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1.Introducción
Este proyecto final de carrera es la segunda parte de un proyecto de cooperación, realizado en Guatemala.
En febrero del año pasado, dos estudiantes de la  UPC (Universitat Politècnica de Catalunya), acabaron 
con éxito la primera parte de este proyecto, cuyo objetivo era la gestión de las habitaciones del hotel 
Backpackers (reservas, check-in, precios de temporadas diferentes, etc.). También impartieron una serie 
de clases de informática a los profesores del orfanato "Casa Guatemala".
La segunda parte está realizada por otros dos estudiantes: por mí misma y por otro estudiante de la UPC, 
Isaac Muro Guiu. Nuestro objetivo es crear un sistema que va a facilitar la gestión del restaurante y del 
bar  del  Hotel  Backpackers y  seguir  con  las  clases  de  informática  en  el  orfanato  para  formar  a  sus 
profesores en nuevas tecnologías.
El diseño y la creación del sistema se prepararon en España antes de viajar. En Guatemala se realizó la 
implementación  del  sistema  en  el  hotel  y  la  formación  del  personal.  En  relación  con  las  clases  de 
informática, teníamos que crear un aula de informática bien equipada con aplicaciones office y conexión 
a Internet, donde  los profesores del orfanato  "Casa Guatemala" tendrían la posibilidad de dar clases de 
ofimática a los niños del orfanato. Una gran parte de nuestra estancia en Guatemala sería dedicada a la 
educación de los profesores sobre temas  de  ofimática  y  navegación segura  en Internet.  En realidad, 
nuestros planes sobre las clases a los profesores nunca se realizaron al 100%. Los problemas energéticos 
en Casa Guatemala no nos lo permitieron. La corriente eléctrica que dispone el orfanato proviene de un 
generador que funciona con gasolina. La crisis económica mundial afectó también el estado económico de 
Casa Guatemala, y durante nuestra estancia, no podía permitirse el lujo de tener un aula de informática en 
pleno funcionamiento.
1.1. Dónde se realizó este proyecto.
1.1.1. Dos palabras sobre Guatemala.
Guatemala  está situada en Centro-América entre México,  Honduras,  Salvador,  el  mar  de Caribe y el 
Océano Pacífico. Guatemala tiene diversos tipos de paisaje y clima. El clima es montañoso en el interior 
del país y trópico en la costa.
Guatemala posee 22 departamentos. En la siguiente imagen, a la izquierda se ve la situación geográfica 
del país y a la derecha en verde fuerte se puede ver el departamento de Izabal, que es donde vivimos dos 
meses para realizar nuestro proyecto. 
            Figura 1.1 : Mapa de Guatemala y sus departamentos.
Guatemala  es un país con más  de 10 millones habitantes.  Más del  55 por ciento de la población es 
indígena (o sea,  con ascendencia  Maya),  mientras  que el  45 por  ciento es  ladino (una mezcla  entre 
personas con ascendencia Maya y europea).Hay 22 idiomas diferentes, oficialmente reconocidos, que se 
hablan en Guatemala. En general, todo el poder económico y político está concentrado en las manos de 
2 1.Introducción
los ladinos, mientras la mayoría de la población pobre es indígena.
Guatemala sigue sufriendo de una distribución desigual de sus tierras: el 2 por ciento de los terratenientes 
posee el 68 por ciento de la tierra cultivable. La mayoría de los habitantes indígenas trabaja en grandes 
plantaciones de fruta o café dedicadas principalmente a la exportación.
Más de 40 años de problemas políticos y guerra civil,  han dejado 100.000 personas muertas,  45.000 
"desaparecidas" y más de un millón de familias desarraigadas. Según la organización de las Naciones 
Unidas, el 87 por ciento de los guatemaltecos viven en la pobreza y el 72 por ciento no pueden pagar su 
alimentación diaria. El 60 por ciento de la población carece de cuidados sanitarios básicos y más del 30 
por ciento no tiene acceso a agua potable.
En el departamento de Izabal el porcentaje de personas pobres es de 51 por ciento.
         Figura 1.2: Índices de pobreza en los departamentos de Guatemala.
El nivel de analfabetismo es muy elevado. Aproximadamente el 70 por ciento de la parte pobre de la 
población guatemalteca no ha recibido ningún tipo de educación formal. El siguiente gráfico indica el 
nivel de escolaridad en función del nivel de pobreza. 
 
Figura 1.3: Nivel de escolaridad en función del nivel de pobreza en Guatemala.
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1.1.2. Presentación de la ONG "Casa Guatemala".
Casa Guatemala es una Asociación No Gubernamental dedicada a la protección, alimentación, cuidado 
médico  y  educación de más  de 250 niños  huérfanos y/o  abandonados.  Estos  niños  tienen  diferentes 
antecedentes; muchos son huérfanos, algunos han sido abandonados, otros han sufrido abusos y también 
hay niños cuya familia no tiene recursos económicos para cubrir sus necesidades básicas.
La Asociación Casa Guatemala no recibe ningún apoyo económico por parte del gobierno del país. Es 
totalmente independiente gracias a las donaciones de algunas personas y grupos de todo el mundo.
Casa Guatemala está dividida en tres centros, dos están en la capital y uno en el Río Dulce, Izabal. Estas 
secciones son las siguientes: 
Casa de los bebés / Centro médico 
Está situado en la zona 1 en la ciudad de Guatemala. Acoge a varios niños con edades entre 0 y 2 años. 
También dispone de un servicio médico con 25 camas, abierto las 24 horas, que provee tratamiento gratis 
a  miles  de  niños  y  adultos  cada  año.  El  personal  de  la  casa  de  los  bebés  y  el  centro  médico  son 
guatemaltecos. Entre ellos hay 4 médicos, 7 enfermeras, personal auxiliar de enfermería y trabajadoras 
sociales. También emplea a algunas niñas mayores provenientes de la ciudad de los niños, que trabajan en 
la casa de los bebés, mientras continúan con sus estudios en la capital.
La casa de las niñas mayores / Oficina y Administración
En esta casa está montada la oficina principal del orfanato, viven también las niñas mayores que salen de 
la  ciudad  de  los  niños  y  vive la  directora  administrativa  de  la  organización.  Estas  niñas  siguen  sus 
estudios en la capital y a la vez trabajan en la casa de los bebés. Viven con más independencia que en la 
ciudad de los niños, con una orientadora que las cuida y está responsable de ellas.
La Ciudad de los Niños (Río Dulce)
Situada en Río Dulce, cerca de la costa Caribeña, alberga un número variable de niños (aproximadamente 
250) entre los 2 y 16 años de edad. Éstos llegan por causas de abandono, abusos o extrema pobreza. 
También hay una cantidad de niños cuyas familias viven en situaciones de tal pobreza, que la ciudad de 
los niños es su única esperanza para que sus hijos puedan recibir una alimentación básica y una educación 
escolar.
Casa Guatemala ha creado "La tienda de la granja" y el Hotel Backpackers  para reducir la dependencia 
de Casa Guatemala de las donaciones. En "La tienda de la granja" se venden productos producidos en la 
granja de la Ciudad de los Niños. El Hotel Backpackers recauda dinero de los mochileros. Estos dos 
negocios hacen más fuerte económicamente a la organización. 
La Granja
Es una parte integral de Casa Guatemala. Sus funciones más importantes son la formación de los niños y 
la obtención de alimentos como pollos, cerdos, patos, pavos, pescado, vegetales y fruta. Al inicio las 
duras  condiciones  climatológicas  (fuertes  lluvias,  un sol  implacable),  el  mal  estado de la  tierra  y  la 
multitud de insectos no permitían cultivar nada. 
Después del enriquecimiento de la tierra durante unos años, la granja comenzó a producir un buen número 
de frutas y vegetales para la cocina. También se implementaron algunos programas educativos para los 
estudiantes de la aldea de los niños. 
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La Tienda de la Granja 
Todos el exceso de producción de la granja se transporta a la tienda y se vende para obtener ingresos.  Los 
beneficios generados son una fuente de ingresos para el orfanato. Se ocupan de la tienda voluntarios 
extranjeros y empleados adolescentes. Así se aumentan los ingresos en la organización y forma a algunos 
niños de Casa Guatemala en el comercio. 
Hotel Backpackers
El hotel Backpackers se abrió el 1997 y está situado en el Río Dulce unos 20 minutos lejos de la ciudad 
de los niños. Es un hotel de mochileros, barato y bastante fácil de acceder ya que se encuentra justo en el 
puente que une las orillas del  Río Dulce.  Los beneficios del  Hotel  Backpackers van directamente  al 
cuidado de los 250 niños del orfanato. El hotel ofrece también trabajo a los niños que salen de la ciudad 
de los niños y funciona básicamente con la ayuda de los voluntarios, los ex-niños del orfanato y personal 
contratado.  Para  más  información  sobre  el  hotel  Backpackers  se  puede  visitar  su  web  en 
www.hotelbackpackers.com
1.2. Participantes del proyecto
Este proyecto de cooperación ha sido organizado por la UPC (Universitat Politècnica de Catalunya) y 
financiado por el CCD-Centre de Cooperació per al Desenvolupament  y gestionado por la ONG TxT-
Tecnología per a Tothom. La contraparte, "Casa Guatemala", se ha presentado en la sección anterior. Las 
entidades colaboradoras, CCD y TxT, se presentan a continuación. 
1.2.1. CCD-Centre de Cooperació per al Desenvolupament 
CCD es una organización sin ánimo de lucro que nació el 1992, como iniciativa del Consell Social de la 
Universitat Politècnica de Catalunya. Su objetivo es canalizar iniciativas de la universidad hacía países 
donde  se  notan  situaciones  de  desigualdad.  De  esta  manera,  la  universidad  puede  compartir  el 
conocimiento  científico,  social  y  técnico  con  el  resto  del  mundo  bajo  el  concepto  de  un  desarrollo 
autónomo, equilibrado y humano. El CCD no sólo financia proyectos de cooperación, sino también busca 
fuentes de financiación para conseguir el dinero necesario para los proyectos de cooperación. Cada año, 
miembros de la comunidad universitaria proponen varios proyectos de cooperación que están por realizar, 
y el CCD decide cuáles va a financiar la institución. En nuestro caso, el CCD ha aprobado un presupuesto 
de 5.000 euros para las necesidades de nuestro proyecto.
1.2.2. TxT-Tecnologia per a Tothom
TxT  es  una  asociación  formada  por  personas  vinculadas  a  las  escuelas  de  Informática  y 
Telecomunicaciones de la UPC (estudiantes, profesores y personal de administración y servicios).
Algunas de las líneas de actuación de la organización son:   
• Presentar proyectos de cooperación para el desarrollo de proyectos propios. 
• Organizar e impartir cursos de formación informática (p.e informática básica, ofimática, bases de 
datos, desarrollo de páginas web) 
• Montaje de redes informáticas 
• Diseño de software 
• Reutilización de equipos electrónicos. 
• Jornadas de sensibilización sobre la reutilización de equipo tecnológico. 
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Todos estos proyectos se pueden realizar en el ámbito local ( trabajando para asociaciones locales ,centros 
cívicos, etc.), como en países en vía de desarrollo. La idea consiste en difundir la disponibilidad de TxT 
entre las ONGs y esperar a que ellas pidan la ayuda de TxT en proyectos específicos.
1.3.  Descripción breve del proyecto
Este proyecto tiene dos objetivos: crear una aplicación web para la gestión del restaurante-bar del hotel 
Backpackers  y  permitir  obtener  una  educación  básica  de  TIC  (Tecnologías  de  la  Información  y 
Comunicación) a los niños de Casa Guatemala.
1.3.1. Problemática y necesidades del Hotel Backpackers.
Antes de realizar nuestro proyecto en el Hotel Backpackers, la gestión de las habitaciones del Hotel se 
hacía con la aplicación diseñada por nuestros compañeros Miguel Burrillo y Susana Acedo de la FIB.
La parte de la recepción funcionaba con la ayuda de una aplicación comercial que se llama "ActualHotel" 
y el restaurante-bar del Hotel funcionaba sin ninguna herramienta informática.
La única referencia para controlar las ventas del restaurante-bar era la larga cinta que producía la máquina 
de la caja.  Nuestro objetivo era crear una herramienta informática común, capaz de gestionar de una 
manera simple y rápida el funcionamiento de la recepción, de la cocina, del restaurante y del bar del hotel. 
En este nuevo sistema teníamos que incorporar la aplicación de Miguel y Susana.
La aplicación ActualHotel no cumplía todos los requisitos de la gestión de la recepción. El ActualHotel se 
caracteriza  por  una complejidad innecesaria  porque  está  diseñado para  gestionar  hoteles  mucho  más 
grandes con problemáticas diversas y por eso no cumple las necesidades del Hotel Backpackers. Aparte 
de eso, teníamos que diseñar una aplicación para la parte del restaurante-bar.
Los  empleados  del  hotel  no  están  familiarizados  con  GUIs  sofisticados  y  por  eso  tienen  muchas 
dificultades  para  aprender  como  usar  esta  aplicación  comercial.  Si  pensamos  también  que  los 
recepcionistas del hotel cambian constantemente, esas dificultades se hacen todavía más grandes y tienen 
como consecuencia la perdida de tiempo y el mal control de las ventas y los servicios del hotel. Además 
como el programa ActualHotel es comercial, la asociación Casa Guatemala tiene que pagar anualmente 
una cuota, para tener la licencia de uso de un programa que apenas usan.
El Hotel Backpackers no es un hotel común. Casi todos los empleados son ex-niños del orfanato "Casa 
Guatemala". Cuando acaban la escuela primaria que funciona en el orfanato, algunos de los niños deciden 
trabajar en el Hotel y así obtienen un primer contacto con el mundo laboral. Los conocimientos de estos 
jóvenes sobre el uso de un ordenador son muy limitados y la complejidad del ActualHotel no ayuda 
mucho a la situación.
Aparte de eso, la manera en que se gestiona el hotel está llena de peculiaridades. En realidad, toda la 
información que genera la función del hotel durante el día se anota en hojas de papel. En estas hojas 
registran constantemente todos los movimientos de dinero que se realizan, y por la noche pasan toda esa 
información  al  ActualHotel  y  a  hojas  Excel.  Eso  significa  que  la  interacción  entre  el  programa 
ActualHotel y los empleados, no existe.
Con la misma paciencia pasan cada turno contando todos los productos que se venden por unidades como 
cervezas, coca-colas, bebidas de alcohol, etc. Y así pretenden llevar actualizado el control de stock del 
restaurante-bar. Los camareros pierden mucho tiempo tratando de registrar los pedidos de los clientes, 
servir los clientes y estar en coordinación con la cocina, que por cierto está unos 60 metros lejos del lugar 
donde los clientes disfrutan de su comida o bebida. El uso del ActualHotel es muy limitado y en realidad, 
pierden mucho tiempo durante y después del cierre del restaurante-bar intentando registrar y controlar 
todas las ventas del día.
En las dos cajas del hotel, aparte de los pedidos hechos para la comida y la bebida que se ofrece a los 
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clientes, los empleados pueden hacer un montón de movimientos, introduciendo o sacando dinero cuando 
lo  necesitan.  Por  ejemplo,  normalmente  un  recepcionista  saca  dinero  de  la  caja  para  pagar  cuentas 
corrientes del orfanato o del restaurante-bar. El ActualHotel no puede controlar este tipo de movimientos 
y por eso a menudo el hotel tiene problemas de robos. Durante los últimos años del funcionamiento del 
Hotel, ha trabajado gente que aprovechó la falta de control en las operaciones para robar dinero de la caja.
1.3.2. Que ofrece nuestro aplicativo al Hotel Backpackers.
El objetivo principal de nuestro proyecto era diseñar una herramienta informática simple y completa, 
hecha a medida para las necesidades de la recepción y del restaurante-bar del hotel. La familiaridad con 
esta interfaz simple pero poderosa es muy rápida, hecho que es sin duda un elemento estimable.
Los empleados pueden usar la nueva aplicación mientras trabajan y así la información generada por el 
hotel queda registrada durante el día. De esta manera controlan mejor sus ventas, conocen el estado de su 
caja en cualquier momento y no pierden tiempo después del final de su turno en pasar toda la información 
a hojas Excel. El sistema lleva un control de stock estricto. De esa manera, los empleados no entran cada 
día en el proceso de contar todo el stock de nuevo. Cada movimiento de dinero hacía o de la caja queda 
registrado detalladamente.
La función más  aprovechada del  nuevo sistema es  la  comunicación interna entre  el  restaurante  y  la 
cocina. Los camareros pasan al sistema el pedido de comida o bebida del cliente, y el sistema lleva esta 
información a la cocina para avisar al cocinero. Cuando el pedido está preparado, el cocinero avisa de 
nuevo al camarero, vía el propio sistema, para que vaya hasta la cocina a recibir los platos. Está simple 
funcionalidad del nuevo sistema ha ahorrado todos los viajes que hacían anteriormente los camareros 
entre el restaurante y la cocina para anunciar al cocinero el pedido. Ahora el servicio del cliente se ha 
hecho más rápido y el trabajo de los camareros más simple y eficiente.
1.3.3. La importancia de las clases de informática en el orfanato.
Nuestra estancia en Río Dulce durante 2 meses nos permitía dar un buen curso de ofimática y navegación 
en Internet a los profesores de Casa Guatemala.
El febrero del año pasado, dos estudiantes de la universidad UPC, dieron un curso sobre el mismo tema 
en la Casa Guatemala. Nosotros teníamos que seguir con las clases y montar una aula informática, bien 
equipada para dar la posibilidad a los profesores de compartir sus conocimientos informáticos con los 
niños del orfanato. Nuestro objetivo era realizar una serie de clases intensas, completas y dirigidas a 
adultos. Ellos después podrán transmitir estos conocimientos, siguiendo los ritmos de aprendizaje y las 
necesidades particulares de los niños de todos los grados de primaria, durante una temporada mucho más 
larga que nuestra estancia en Guatemala. 
Desde  el  primer  día  de  nuestra  estancia  en  Guatemala,  dimos  la  misma  prioridad  a  las  clases  de 
computación que a la implementación de nuestra aplicación en el Hotel. Era muy importante preparar un 
curso útil  y fácil  de  aprender.  El  curso estuvo orientado a  ejemplos  prácticos.  Un programa con las 
asignaturas de la semana hecho en Excel, un catálogo con los libros disponibles en la biblioteca de Casa 
Guatemala, una búsqueda en Internet para informarse sobre las novedades del día. Eran cosas prácticas 
que podrían capturar el interés de los profesores. De esta manera los profesores podrían transmitir el 
conocimiento a los niños del orfanato.
En la Ciudad de los Niños hay un aula de 3-4 ordenadores al lado de la biblioteca. La mayoría de estos 
ordenadores  proceden  de  una  donación  anterior  de  la  UPC.  Aunque  Casa  Guatemala  tiene  muchos 
problemas de electricidad, intentamos realizar las clases improvisando y adaptándonos a las condiciones 
del orfanato.
Creemos  en  la  importancia  de  esas  clases  porque  pueden  promover  la  alfabetización  digital.  En 
Guatemala el índice del analfabetismo es muy elevado y el analfabetismo digital aún más.
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Estas clases podrían dar una capacidad más, a esos niños y ayudarles a encontrar un trabajo en el futuro, 
serio y  digno.  Aparte de eso,  las  clases de computación podrían mejorar  la  situación económica  del 
orfanato, ya que la administración del orfanato podría buscar y comunicarse vía Internet con entidades 
interesadas en aportar ayuda económica. 
1.4. Motivación
Cuando  empecé  mi  carrera  como  ingeniero  informático  en  la  Universidad  Politécnica  de  Atenas 
(N.T.U.A. - National Tecnical University of Athens) no estaba segura de si  este tipo de estudios me 
llenaba como persona.
Siempre tenía una tendencia hacía las ciencias sociales.  Aunque me encantaban las matemáticas y el 
trabajo práctico de un ingeniero, no podía relacionar los métodos prácticos que me estaban enseñando en 
la universidad con mis preocupaciones en el campo humanitario. La idea de trabajar toda mi vida para 
una empresa grande no podía hacerme sentir completa.
Este sentimiento se hacía cada día más grande hasta que tomé la decisión de estudiar un cuatrimestre en el 
extranjero como estudiante de Erasmus. Finalmente fui a la UPC (Universitat Politècnica de Catalunya) y 
allí conocí la ONG TxT - Tecnologia per a Tothom y los proyectos de cooperación que lleva a cabo. Por 
fin encontré lo que estaba buscando. Hacer mi proyecto final de carrera con el objetivo de hacer la vida 
diaria de una comunidad de personas más fácil y digna era para mí un verdadero placer. El trabajo del 
ingeniero tiene para  mí  ahora una perspectiva nueva.  Una perspectiva  humana.  Porque la  tecnología 
puede hacer cosas maravillosas no únicamente para el mundo desarrollado sino también para el mundo en 
desarrollo.
Este proyecto ha sido para mí la opción perfecta porque, aparte del lado humano que acabo de mencionar, 
me ha dado la posibilidad de poner en práctica mis conocimientos después de 5 años de estudios, y por 
supuesto de aprender un montón de cosas.
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2. FASE I : Plano de construcción de la aplicación
2.1. Análisis de requisitos
La especificación de los requisitos de software es un acuerdo que asegura que ambos, el cliente y los 
analistas del sistema, entienden los requisitos del sistema que está por desarrollar, desde el mismo punto 
de  vista.  Un  documento  SRS  (Software  Requirements  Specification)  se  define  a  menudo  como  el 
documento  "padre"  porque  todos  los  documentos  posteriores  del  proyecto  (p.e.  especificaciones  de 
arquitectura, diseño,implementación, pruebas y validación, etc.) están relacionados con el SRS.
Es  importante  notar  que  el  SRS  contiene  únicamente  requisitos  funcionales  y  no  funcionales.  Los 
requisitos funcionales se capturan con los casos de uso y normalmente identifican que puede hacer el 
sistema. Los requisitos no funcionales describen qué características generales (económicas, estructurales, 
plataforma hardware/ software) debe cumplir el sistema.
Un SRS no ofrece sugerencias de diseño, ni soluciones posibles a temas de tecnología.
Un documento de SRS bien-diseñado y bien-escrito cumple los cuatro siguientes criterios:
• Proporciona un feedback al cliente. Un SRS es la garantía del cliente, de que los creadores del 
sistema entienden los problemas que hay que resolver y la actitud que tiene que tener el sistema 
para resolver estos problemas. 
• Descompone  el  problema  en  pequeñas  partes.  Una  lista  bien  estructurada  de  los  requisitos 
software organiza la información, pone limites alrededor del problema, solidifica las ideas. 
• Introduce el analista en la especificación del diseño. 
• En la fase de pruebas y validación del sistema, se puede usar como punto de comparación para 
ver si el sistema cumple los requisitos iniciales.
Figura 2.1. : Buenos requisitos significan un software de calidad.
2.1.1. Definición y valoración de los requisitos.
La definición de los requisitos ha sido una tarea larga y muy importante. Estimamos que este proceso 
duró desde el diciembre de 2007 hasta el Marzo de 2008. Era primordial entender bien qué exactamente 
nos estaba pidiendo la contraparte y en el mismo tiempo era difícil recaudar la información por falta de 
comunicación.
Para concretar los requisitos funcionales y no funcionales del sistema usamos las siguientes estrategias:
• Reuniones con el director Fermín Sánchez y el codirector David Franquesa del proyecto. 
• Reuniones con Susana Acedo y Miguel Burillo, los dos compañeros que realizaron la primera 
parte del proyecto (la gestión de las habitaciones del hotel Backpackers). 
• Comunicación frecuente con la administradora de la asociación. 
• Estudio de la aplicación comercial "ActualHotel" que usaban antes. 
10 2. FASE I : Plano de construcción de la aplicación
• Visita en la cadena de restaurantes "Pans & Company" de Barcelona para estudiar la herramienta 
informática que usan. 
• Estudio de otras aplicaciones comerciales de gestión de restaurantes. 
Reuniones:
Realizamos  varias  reuniones  con  nuestro  profesor  y  codirector  del  proyecto.  Pasamos  muchas  horas 
hablando con Fermín Sánchez y David Franquesa sobre lo que tenía que hacer el  nuevo sistema que 
teníamos  que  desarrollar.  Desde  la  universidad,  nosotros  y  el  director  del  proyecto  hicimos  una 
conferencia telefónica con la contraparte. Fermín Sánchez nos puso en contacto con la contraparte y con 
los dos compañeros anteriores Susana Acedo y Miguel Burillo.
Susana  y  Miguel  nos  pasaron  todas  las  conferencias  telefónicas  que  tenían  grabadas  cuando 
coleccionaban los requisitos de su proyecto. También nos dieron su aplicación y así vimos la línea por la 
cual teníamos que seguir en el futuro. Durante la estancia de Miguel y Susana en Río Dulce mandamos 
varios cuestionarios en Guatemala para aclarar como exactamente funciona el hotel. 
Susana y Miguel nos respondieron enseguida y promovieron estos cuestionarios a la administradora de la 
asociación,  Angie  Galdámez.  También  nos  enviaron  la  aplicación  del  ActualHotel  que  usaba  hasta 
entonces el hotel.
Estudio de otras herramientas informáticas:
En la  fase  del  análisis  de  los  requisitos,  estudiamos  otros  sistemas  comerciales  especializados en  la 
gestión de hoteles y restaurantes.
Empezamos con el programa del ActualHotel que era lo que usaban anteriormente en el Hotel. Pronto nos 
dimos  cuenta de su complexidad innecesaria.  Aún y así  estudiamos  su estructura,  sus operaciones  y 
hablamos con la contraparte sobre cuales partes del programa les resultaban útiles y cuales no.
Aparte del ActualHotel estudiamos la aplicación FactuSol 2008 sobre la gestión de negocios, que también 
nos dio unas buenas ideas. Por fin visitamos la cadena de restaurantes "Pans & Company" en Barcelona. 
Un amigo nuestro trabaja como administrador en una de las tiendas de "Pans & Company" y nos explicó 
detalladamente como realizan sus operaciones. La TPV (Terminal Punto de Venta) de nuestro programa 
está inspirada en la TPV que usan en la cadena "Pans & Company".
Comunicación con la Contraparte.
La verdad es  que  la  participación de  la  contraparte  durante  la  colección de  los  requisitos  no fue la 
esperada. Teníamos unas conferencias telefónicas con el Hotel pero nada de estar en contacto constante y 
pensar juntos las operaciones de la nueva aplicación.
Cuando la administración del hotel vio que el sistema de los compañeros anteriores resultó muy útil para 
ellos, la señora Angie empezó a responder frecuentemente y más detalladamente a nuestros mails. Ha sido 
un cambio radical en el desarrollo del proyecto y a partir de este momento nuestro trabajo se hizo más 
eficiente.
2.1.2. Lista de los requisitos funcionales del sistema.
A continuación, se presenta la lista de los requisitos funcionales del sistema:
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        Login
• El sistema debe incorporar la funcionalidad de la aplicación que se hizo en la primera parte del 
proyecto por dos estudiantes de la UPC, Susana Accedo y Miguel Burillo. Esta aplicación está 
hecha para gestionar las habitaciones del hotel. 
• Cada usuario registrado al sistema puede acceder sólo a la información que le permite su perfil. 
• Cada perfil debe tener ciertas libertades y puede manejar ciertas páginas. 
• Cada usuario debe tener una contraseña que indica su perfil. 
• El  sistema  debe incorporar  6  tipos  de empleados  en su funcionamiento:  El  administrador,  el 
recepcionista, el cajero, el camarero y el cocinero. Estos perfiles se pueden modificar o eliminar. 
• El programa tiene que ser capaz de generar nuevos perfiles. 
        Caja
• El sistema debe dar la posibilidad al usuario de ingresar o sacar dinero de la caja mientras está 
abierta. 
• El sistema tiene que registrar todos los ingresos y egresos de la caja.
• El sistema tiene que generar automáticamente un reporte por cada turno, con todas las ventas y 
los movimientos  de  la  caja que se  han realizado durante el  turno.  Este reporte tiene que ser 
imprimible.
• El sistema tiene que dar la posibilidad de anular cualquier movimiento de egreso o ingreso que se 
ha hecho en la caja mientas ella está abierta, pero no eliminarlo. 
• El sistema debe poder manejar dos cajas a la vez. Una está situada en la recepción del hotel y otra 
en el restaurante. Las dos cajas se abren, cierran y en general funcionan de manera independiente. 
• Una caja se abre al inicio de un turno y cierra al final de turno. 
• El sistema no tiene que permitir cambios a los datos de la caja después de su cierre. 
• El sistema debe permitir ilimitadas aperturas y cierres de la caja cada día. 
• El sistema debe dejar el usuario ver la información de las cajas cerradas pero no debe dejarle 
modificar la información. 
         Gestión de platos y Bebidas
• El sistema debería gestionar el alta, modificación y borrado de los platos y bebidas que se ofrecen 
en el restaurante y la recepción. 
        Crear pedidos
• El sistema debe dar la posibilidad al usuario de la recepción de vender ciertos productos. 
• El sistema debe dar la posibilidad al usuario de la recepción de realizar reservas de habitaciones. 
• El sistema debe dar la posibilidad al usuario del restaurante de crear pedidos de comida y bebida. 
        Cocina y Chat
• El sistema debe informar la cocina sobre los platos cada vez que se crea un pedido de comida en 
el restaurante. 
• El sistema debe informar al restaurante cada vez que un pedido está preparado en la cocina. 
• El restaurante está situado unos 60 metros más lejos que la cocina. Los usuarios del restaurante y 
los de cocina tienen que tener la posibilidad de comunicarse entre ellos a través del sistema. 
        Cuentas a crédito
• El sistema tiene que tener catalogados todos los empleados y clientes del hotel. 
• El sistema tiene que dar la  posibilidad a cualquier empleado o cliente del  hotel de tener una 
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cuenta abierta. En esta cuenta se registran los servicios del hotel que ha recibido el usuario o 
cliente y que desea pagar más adelante. 
• La cuenta de cada cliente tiene que ser imprimible.
        Control de stock
• El sistema debe llevar el control de stock de las bebidas. 
• La lista con los productos y sus cantidades tiene que ser imprimible.
        Estadísticas
• El sistema debe ser capaz de producir de una manera gráfica el numero de platos y bebidas que se 
han vendido por día, semana, mes y año. 
• El sistema debe ser capaz de producir de una manera gráfica cuanto dinero ha ganado el negocio 
del hotel por turno, por día, semana, mes y año. 
2.1.3. Lista de los requisitos no funcionales del sistema.
Los  requisitos  no  funcionales  definen  propiedades  y  restricciones  del  sistema  que  se
pueden clasificar de la siguiente manera:
Usabilidad
• Los usuarios del sistema tienen formación básica y cambian frecuentemente. Es muy importante 
que el sistema sea fácil de usar, sencillo de aprender e interactivo con el usuario. Debe utilizar un 
diseño gráfico fácil de entender y bien estructurado. 
• Cualquier caso de uso no debe tener más de 3 niveles de páginas para llegar hasta el final. 
• Los usuarios del sistema tienen que estar protegidos de cometer errores. El sistema tiene que 
avisar el usuario cuando introduce datos falsos. 
• El número de usuarios en el sistema debería ser como máximo 5, que corresponden a los tipos de 
empleados. 
• Es muy importante que el sistema sea portable y fácil de instalar (o sea fácil de transportarlo a 
diferente hardware o diferentes sistemas operativos). 
Rendimiento
• El sistema tiene que ser una aplicación web. 
• Las páginas web no tienen que tardar más de 8 segundos en cargarse en el navegador durante el 
uso normal del sistema.
Solidez/Fiabilidad
• El sistema tiene que estar accesible el 99.999% del tiempo que el usuario intenta accederlo. 
Seguridad
• Este sistema dispondrá de datos confidenciales que deben ser protegidos como los datos de los 
clientes, las cuentas de los empleados, las estancias y los movimientos de las cajas. 
• La base de datos tiene que estar bien protegida. El sistema debe hacer backups diarios y tener la 
información de la base de datos duplicada en varios sitios dentro y fuera del sistema. 
• El backup tiene que ser automático. 
• El mantenimiento del sistema se va a hacer a distancia con el control remoto. 
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Hardware
• Para el funcionamiento del sistema se necesitan varios ordenadores. Estos ordenadores necesitan 
comunicarse  entre  ellos  así  que  el  sistema  necesita  tener  una  red  interna.  De  los  varios 
ordenadores, uno va a ser el servidor. El servidor tiene que ser un ordenador potente y por eso 
tiene que cumplir como mínimo las siguientes características:
1. Pentium IV 
2. Capacidad de disco duro 80GB 
3. 256 MB de memoria RAM 
Económicos
• El  presupuesto  del  proyecto  tiene  que  ser  reducido.  Es  importante  utilizar  software  de  libre 
distribución, libre de licencias, para minimizar el coste y mantenimiento del producto. 
Adaptabilidad
• El sistema debe ser abierto a modificaciones y ampliaciones futuras del código. 
• El  sistema  será  expuesto  a  condiciones  ambientales  duras  como  temperaturas  altas  y  mucha 
humedad.
2.2. Planificación y Estudio Económico del proyecto.
2.2.1. Cronodiagrama del proyecto.
En esta etapa mostramos la planificación inicial de las tareas, su duración prevista y su duración real. La 
desviación que ha habido respeto a la planificación inicial la calculamos con la siguiente fórmula.
Donde  Tf  representa  el  tiempo  real,  Ti  indica  el  tiempo  inicial  y  T  representa  el  total  de  tiempo 
planificado para el proyecto.  En la siguiente tabla se ven detalladamente todas la tareas a las cuales 
dividimos el desarrollo del proyecto, junto con la duración prevista de dedicación, la duración real y la 
desviación de tiempo.
Fase Inicial Final Desviación 
Análisis 138h 152h 1.55
  Estudio de la aplicación de nuestros compañeros 50h 80h 3.33
  Análisis de requisitos 18h 24h 0.66
  Especificación 70h 48h -2.44
Diseño 100h 64h -4.00
   Decisiones de diseño 20h 24h 0.44
   Mapas de Navegación 40h 16h -2.66
   Diagramas de diseño 40h 24h -1.77
Implementación 336h 472h 15.09
   Decisiones de implementación 20h 20h 0.00
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   Instalación del entorno de trabajo 16h 8h -0.89
   Caja Recepción 120h 172h 5.77
   Restaurante-Bar 180h 272h 10.21
Juegos de pruebas 30h 40h 1.11
Integración de nuestro aplicativo con la aplicación de nuestros compañeros 40h 32h -0.88
Cambios en la aplicación al llegar a Guatemala 50h 72h 2.44
Crear la red interna en el hotel 18h 24h 0.66
Clases a los trabajadores sobre la aplicación 24h 24h 0.00
Clases de TIC a los profesores del orfanato 45h 16h -3.21
Redacción de los manuales de usuario e instalación 40h 64h 2.66
Redacción de la memoria sobre el proyecto 80h 120h 4.44
Total 901h 1080h 19.87
Tabla 2.1. : La planificación inicial de las tareas, su duración prevista y su duración real. 
La desviación más alta se realizó en la etapa de la implementación. En las etapas anteriores del desarrollo, 
la comunicación con la contraparte ha sido muy limitada. Eso, nos presionó a tomar decisiones de diseño 
y hacer hipótesis que más adelante cambiamos. Mientras estábamos en la fase de la implementación, la 
administración de la  "Casa Guatemala"  mostró  mucho interés  sobre  el  desarrollo  de  esta  aplicación. 
Desde este momento el desarrollo del proyecto empezó a avanzar muy rápido, pero al mismo tiempo 
alargó  el  tiempo  previsto  de  la  implementación  porque  los  nuevos  requisitos  añadidos  por  la 
administración significaban cambios en la páginas de la aplicación.
El estudio de la aplicación de nuestros compañeros también duró más de lo que pensábamos porque usan 
tecnologías informáticas que nosotros no estábamos familiarizados (por ejemplo Xajax).
Una vez que llegamos a Guatemala, nos informaron de unos cambios que habían realizado en la manera 
de registrar las ventas. Así volvimos a ajustar la aplicación a las nuevas necesidades del hotel, hecho que 
alargó la instalación del sistema en el hotel.
Por el otro lado, han habido tareas que duraron menos de lo previsto como el diseño de la aplicación. En 
este caso nos ayudó mucho el estudio que ya  han realizado los dos compañeros anteriores, Susana y 
Miguel y la bibliografía adecuada que encontramos, dedicada a la implementación de aplicaciones Web.
La máxima desviación negativa se ha hecho en las clases de TIC a los profesores del orfanato. Como se 
explica detalladamente en otro capítulo de la memoria, no pudimos realizar esas clases en el orfanato 
porque las condiciones no nos lo permitieron. En cambio, empezamos una serie de clases de TIC con la 
directora del orfanato, la señora Bea y con los ex-niños de la Casa Guatemala que encontramos en el 
Hotel como empleados. Este cambio de planes tampoco duró mucho porque tuvimos que irnos de repente 
de Guatemala por un problema de salud que afectó a mi compañero Isaac.
2.2.2. Estudio Económico del proyecto.
En este  párrafo  vamos  a  calcular  el  coste  real  del  proyecto.  Para  realizar  el  estudio  económico  del 
proyecto usamos la información de la duración real de las tareas, expuesta en la tabla del párrafo anterior.
Para calcular el coste final de los recursos humanos, hacemos la hipótesis de un horario laboral de 1824 
horas  laborables/año.  También  necesitamos  conocer  el  sueldo  de  los  perfiles  de  empleados  que  han 
participado en el desarrollo de ese proyecto.
Los tres perfiles de empleados, protagonizados por nosotros son:
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•Jefe  de  Proyecto:  Es  el  encargado  de  gestionar  los  recursos  asignados  al  proyecto  en  un  espacio 
determinado de tiempo. El  sueldo medio bruto de un jefe de proyecto es de 41250 euros/año (o sea 
41250/1824 = 22,615 euros/hora ).
•Analista: Este perfil se encarga de realizar las fases iniciales (análisis de requerimientos, especificación 
y diseño). El sueldo medio bruto de un analista es de 32500 euros/año (o sea 32500/1824 = 17,817 euros/
hora ). 
•Programador: Es el que realiza las fases de implantación y documentación del producto final. El sueldo 
medio bruto de un programador es de 28750 euros/año (o sea 28750/1824 = 15,762 euros/hora ). La 
información sobre el sueldo del jefe de proyecto,  el  analista y el programador la recogimos desde la 
siguiente página web: http://salarios.infojobs.net.
Empezamos por el análisis de requerimientos que según la tabla anterior duró 24 horas. De esas 24 horas 
de trabajo, el jefe de proyecto dedicó el 35% de la duración real, el analista 60% y el programador 5%. 
Eso significa que el coste total de la colección de los requerimientos del proyecto, ha sido:
Coste  de  requerimientos=  (35/100)  *24  horas  *  22,615  euros/hora  +  (60/100)  *24 horas  *  617,817 
euros/hora + (5/100) *24 horas * 15,762 euros/hora = 189,97 euros + 256,58 euros + 18,91 euros = 
465,46 euros.
Acabamos de explicar la primera linea de la siguiente tabla. Seguimos el mismo proceso para llenar toda 
la tabla. Por fin la valoración económica de los recursos humanos salió unos 14714.34 euros. 
Fase Jefe de proyecto Analista Programador Horas Coste
Requerimientos 35%,189,97 € 60%,256,58 € 5%,18,91 € 24 465,46 €
Especificación 20%,217.1 € 70%,598,68 € 10%,75,66 € 48 891,44 €
Diseño 5%,72,37 € 70%,798,24 € 25%,252,19 € 64 1122,8 €
Implementación 5%,533.72 € 25%,2102,52 € 70%,5207,79 472 7844,03 €
Documentación 5%,208,06 € 65%,2131,03 € 10%,290,02 € 184 2629,11 €
Validación 5%,126,64 € 20%,399,12 € 70%,1235,74 112 1761,5 €
Total 14714.34 €
Tabla 2.2. : Valoración económica de los recursos humanos
Aparte del coste de los recursos humanos, tenemos que mencionar los costes adicionales del viaje que 
hicimos hasta la Guatemala y el coste del hardware que usamos para montar la red interna del hotel. Los 
dos ordenadores enviados a Casa Guatemala en este proyecto han sido donados por la asociación TxT 
(supondremos que cada ordenador cuesta aproximadamente 300 euros). El resto de ordenadores utilizados 
estaban ya en la contraparte. El único gasto en hardware han sido 250 euros en material para montar la 
red. 3 cables ethernet categoria 6 apantallado de 60 metros, conectores modulares RJ-45, tubos pvc para 
aislar los cables, y material para colocarlo correctamente. Los recursos software utilizados son de libre 
distribución, lo que no ha repercutido ningún coste adicional. Los costes adicionales del viaje y los 250 
euros del material para montar la red han sido pagados por el CCD.
Concepto Coste
Recursos humanos 14714.34 €
Viaje 2011 €
2 Ordenadores 600 €
Red interna 250 €
Total 17.575,34 €
Tabla 2.3. : Coste total del proyecto
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2.3. Especificación 
En este capítulo se describe que tiene que hacer el  sistema que está por desarrollar,  sin entrar  en el 
proceso de explicar como lo va a hacer. Con la ayuda de la notación UML (Unified Modeling Language) 
vamos a presentar los actores y los casos de uso del sistema. La filosofía de los casos de uso es enfocar en 
el comportamiento de entrada-salida del sistema y dejar los detalles de la arquitectura y el diseño en las 
manos de los analistas y diseñadores. 
2.3.1. Casos de Uso y Actores
Un "Actor" representa el papel genérico de un usuario. Los usuarios pueden representrar muchos actores 
del sistema. Un caso de uso es una descripción de la interacción entre un actor y el sistema. Un caso de 
uso siempre contiene una descripción de un escenario específico donde un actor suministra una entrada al 
sistema y el sistema devuelve una salida obvia. Dentro de un caso de uso siempre hay la descripción de 
un escenario principal (happy path). Los otros escenarios que se describen se llaman escenarios o flujos 
alternativos.
El modelo de los casos de uso describe la funcionalidad del sistema, tal como el sistema se ve desde 
fuera. UML (Unified Modeling Language) tiene representaciones especiales para los actores y los casos 
de uso.  Una simple  elipse expresa los casos del  uso del  sistema en relación con los actores que los 
invocan. 
Decidimos construir los diagramas de los casos de uso con un adorno que dibuja un borde alrededor del 
sistema,  poniendo todos los casos de uso dentro del borde y los actores fuera. Esta notación es muy 
conveniente en nuestro caso porque desarrollamos juntos más de un sistema, y se puede ver claramente en 
que sistema pertenece cada caso de uso.
En el ambiente de nuestra aplicación hay cinco tipos de usuarios. El administrador, el recepcionista, el 
cajero, el camarero y el cocinero, que se muestran sus relaciones en la siguiente figura. 
Figura 2.2. : Diagrama de actores
A continuación se muestran la descripción de los actores: 
Administrador:
 Descripción:
El  administrador  es  la  persona  que  tiene  más  derechos  en  el  sistema.  Puede  crear 
modificar y borrar datos que tienen que hacer con los platos, las bebidas, las cajas, el 
control de stock de las bebidas tanto en el restaurante-bar como en la recepción, los datos 
de los clientes y empleados y tiene acceso a las estadísticas.
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Hereda: Trabajador  
Tipo de actor: Activo - Persona
Recepcionista:
Descripción:
El recepcionista está situado en la recepción del hotel. Su trabajo es abrir y cerrar la caja 
de la recepción y es responsable de controlar todo el dinero que entra y sale de la caja de 
la recepción. 
Realiza las reservas de las habitaciones, vende varios productos desde la recepción, lleva 
el control de las cuentas de los empleados y clientes y actualiza el control de stock de la 
recepción diariamente.
Hereda: Trabajador
Tipo de Actor: Tipo de Actor 
Cajero:
Descripción:
El cajero está situado en el restaurante-bar del hotel. Su trabajo es abrir y cerrar la caja del 
restaurante-bar y es responsable de controlar todo el dinero que entra y sale de la caja del 
restaurante-bar. 
Puede  realizar  pedidos  de  comida  o  bebida,  lleva  el  control  de  las  cuentas  de  los 
empleados y clientes y actualiza el control de stock del restaurante-bar frecuentemente.
 Hereda: Trabajador
 Tipo de Actor: Activo - Persona 
Camarero:
Descripción:
El camarero está situado en el restaurante-bar y se dedica a crear y cobrar los pedidos. 
Toma nota de lo que pide el cliente y crea un pedido en el programa. También puede 
comunicarse a través de una página de chat con la cocina. El camarero únicamente puede 
hacer esos dos actos.
Hereda: Trabajador
Tipo de Actor: Activo - Persona




El cocinero está situado en la cocina. El cocinero avisa el restaurante-bar a través del 
programa cuando el pedido está preparado. También puede chatear con el camarero a 
través del programa.
Hereda: Trabajador
Tipo de Actor: Activo - Persona
Casos de uso en la recepción, el restaurante-bar y la cocina del Hotel Backpackers :
Seguidamente se presentan todos los casos de uso que aparecen en este proyecto.
1.Apertura de caja
2.Cierre de caja
3.Ingresar/sacar dinero de la caja
4.Lista de pedidos
5.Lista de movimientos
6.Buscar información de cajas antiguas
7.Imprimir reporte de caja
8.Anular pedido/movimiento
9.Resumen de caja
10.Crear pedido de venta de recepción
11.Crear pedido de comida
12.Crear pedido de Bebida
13.Gestión de platos del restaurante
14. Gestión de bebidas del restaurante
15.Gestión de las familias de platos o bebidas
16.Gestionar el numero de mesas del restaurante
17.Gestión de cuentas
18.Añadir crédito a una cuenta 
19.Cobrar crédito de una cuenta
20.Imprimir la cuenta de un cliente/empleado
21.Modificar el control de stock
22.Imprimir el estado del stock
23.Recuperar la venta de turno 
24.Cocina : Servir un pedido







Hasta ahora, hemos hecho en común con mi compañero del proyecto, la definición de los requisitos del 
sistema. En la fase de definición de los casos de uso decidimos repartir los casos entre nosotros con el 
objetivo de desarrollar el sistema en paralelo, de tomar iniciativas sobre el grupo de tareas que cada uno 
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es responsable y de enseñar la misma dedicación en el desarrollo del proyecto.  Por supuesto esto no 
significa que los conocimientos de cada uno se limiten a sus casos de uso. Los dos tenemos una visión 
muy clara del sistema. Simplemente cada uno se responsabiliza del desarrollo de ciertas funcionalidades 
del sistema.
A continuación se presentan los diagramas de todos los casos del sistema y una breve descripción de los 
que yo he implementado. Se presentan todos los diagramas para que el lector tenga una visión general de 
las operaciones que maneja nuestro sistema, pero se adjuntan sólo las descripciones de los casos de uso 
que he diseñado e implementado yo.
Figura 2.3. : Diagrama de los casos de uso que están relacionados con la caja.
1. Apertura de caja
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el recepcionista, el cajero o el administrador. 




1. El usuario quiere abrir la caja. 2. El sistema pregunta cual va a ser el fondo y el turno de la caja.
3. El usuario introduce el fondo y el turno. 4. El sistema guarda esa cantidad de dinero y el tipo de turno 
(Mañana, Tarde, Noche).
5. La caja ya está accesible. Se pueden realizar pedidos.
2. Cierre de caja
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el recepcionista, el cajero o el administrador.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
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Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere cerrar la caja. 2. El sistema informa el usuario sobre el efectivo que se supone que tiene 
la caja en este momento y pregunta por el efectivo que en realidad hay en 
la caja.
3. El usuario introduce la cantidad 
de dinero real que hay en la caja.
4. El usuario cierra la caja.       5. El sistema actualiza los datos.
3. Ingresar/sacar dinero de la caja
Actores:  Los  actores  que  actúan  en  este  caso  de  uso  pueden  ser  el  recepcionista,  el  cajero  o  el 
administrador.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere ingresar/sacar dinero de la caja. 2. El sistema pregunta por la cantidad de dinero 
que va a entrar o salir de la caja.
3. El usuario introduce la cantidad de dinero que va a entrar 
o salir de la caja.
4.  El  usuario  elige  la  categoría  a  la  que  pertenece  el 
movimiento de dinero que está realizando.
5. El usuario introduce al sistema una pequeña descripción 
de quien ha ingresado/sacado dinero, a quien lo ha dado/de 
quien lo ha recibido y el porqué.
6. El sistema comprueba los datos.
7. El sistema guarda los datos y añade en la caja el 
nuevo movimiento.
Flujo Alternativo 1 (el usuario no ha introducido correctamente los datos)
En el  caso de que el  usuario  no ha introducido correctamente  los  datos,  en el  sistema el  paso 5 se 
diferencia:
5.El sistema informa el usuario que no ha introducido correctamente los datos.
4. Lista de pedidos
Actores:  Los  actores  que  actúan  en  este  caso  de  uso  pueden  ser  el  recepcionista,  el  cajero  o  el 
administrador.
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere ver la lista de las pedidos que 
se han cobrado desde la apertura de la caja.
2. El sistema muestra una lista de todos los pedidos que se 
han hecho desde la apertura de la caja. Se ordenan de más 
reciente a menos, porque es útil para el usuario saber cual ha 
sido el último pedido que se ha hecho.
3. El usuario elige el pedido sobre el que desea 
informarse más detalladamente.
4. El sistema "despliega" el pedido elegido y el sistema le 
enseña los detalles que pertenecen a ese pedido. 
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5. Lista de movimientos
Actores:  Los  actores  que  actúan  en  este  caso  de  uso  pueden  ser  el  recepcionista,  el  cajero  o  el 
administrador.
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere ver la lista de los movimientos que 
se han hecho desde la apertura de la caja.
2.  El  sistema  muestra  una  lista  de  todos  los 
movimientos que se han hecho desde la apertura de la 
caja. Se ordenarán de más reciente a menos.
6. Buscar información de cajas antiguas
Actores:  Los  actores  que  actúan  en  este  caso  de  uso  pueden  ser  el  recepcionista,  el  cajero  o  el 
administrador.
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere ver la información registrada de 
una caja ya cerrada o buscar por un pedido/ 
movimiento que pertenece a una caja cerrada.
2. El usuario elige una fecha de inicio y otra de final 
desde un calendario.
3. El sistema devuelve una lista con todas las cajas que 
se han abierto durante el periodo que ha introducido el 
cliente.
4. El usuario elige de la lista, la caja que le interesa. 5.  El  sistema  le  devuelve  todos  los  pedidos  y  los 
movimientos de la caja elegida.
6. Si el usuario quiere ver los detalles de algún pedido 
lo elige.
7.  El  sistema  "despliega"  la  información  del  pedido 
elegido.
Flujo Alternativo 1 (Ninguna caja se ha abierto entre las fechas que ha introducido el usuario)
2.En el paso 2 el sistema informa el usuario de que no se ha abierto ninguna caja durante el periodo 
pedido. Fin de caso de uso.
7. Imprimir reporte de caja
Actores:  Los  actores  que  actúan  en  este  caso  de  uso  pueden  ser  el  recepcionista,  el  cajero  o  el 
administrador.
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1.  El  usuario  informa  al  sistema  que  quiere 
imprimir toda la información de la caja.
2. El sistema imprime toda la información de la caja pedida. 
El  sistema  imprime  todos  los  pedidos  y  los  movimientos 
hechos desde la apertura hasta el cierre de la caja.
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8. Anular pedido/movimiento
Actores: El único actor en este caso de uso es el administrador.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere anular un pedido/un movimiento. 2.  El  sistema  muestra  un  listado  con  los  pedidos/ 
movimientos de esa caja, desde su apertura.
3. El usuario escoge el pedido/movimiento que quiere 
anular.
4. El sistema pregunta si de verdad quiere anular ese 
pedido/movimiento.
5. El usuario contesta que si quiere. 6. El sistema anula ese pedido/movimiento.
Flujo Alternativo 1 (no hay datos)
En el paso 3 del flujo básico, el usuario no puede escoger ningún pedido/movimiento porque no se ha 
listado ninguno.
Flujo Alternativo 2 (el usuario contesta no)
En el paso 5 del flujo básico, el usuario contesta que no quiere borrar ese pedido/movimiento, por lo tanto 
el pedido/movimiento elegido no se anula.
9. Resumen de caja
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el administrador, el recepcionista y el cajero. 
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1.  El  usuario  quiere  ver  el  estado 
actual de la caja.
2.Εl sistema muestra el fondo inicial de la caja, todos los pedidos y los 
movimientos que se han realizado desde la apertura de la caja y el total de 
efectivo que debería haber en la caja.
Figura 2.4 : Diagrama de los casos de uso que están relacionados con la gestión de los platos(platillos),
 las bebidas, las mesas y las familias de los platos y bebidas.
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13. Gestión de platos del restaurante
Actores:El único actor que actúa en este caso de uso es el administrador.
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. Este caso empieza cuando el administrador 
quiere dar de alta un plato.
2. El administrador informa al sistema que 
quiere ingresar un nuevo plato.
3. El sistema pide el código del plato, la descripción del plato, 
su precio normal y limitado, si el plato se prepara en la cocina o 
no, y la familia de platos a la cual pertenece.
4. El administrador introduce los datos 
adecuados.
5. El sistema comprueba los datos.
6. El sistema da de alta el plato.
                                                                                                  
Flujo Alternativo 1 (dar de alta un producto que ya existe)
En el paso 5 del flujo básico en vez de dar de alta un plato que ya existe en el sistema, sale un mensaje de 
error y acaba este caso de uso.
Flujo Alternativo 2 (borrar un plato)
Actor Sistema
1. El administrador quiere borrar un plato.
2. El administrador busca el plato dado.
3. El administrador declara que desea borrar el plato dado. 4. El sistema pide una confirmación.
5. El administrador dice que SI. 6. El sistema informa la base de datos que este 
plato ha sido eliminado.
Flujo Alternativo 3 (modificar un plato)
Actor Sistema
1. El administrador quiere modificar los datos de un 
plato.
2. El administrador busca el plato dado. 3. El sistema muestra el formulario correspondiente de 
este plato.
4. El administrador hace los cambios que le interesan 
en el plato dado.
5. El sistema pide una confirmación.
6. El administrador dice que SI. 7. El sistema informa la base de datos que este plato ha 
sido modificado. 
14. Gestión de bebidas del restaurante
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el administrador.
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login).
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Flujo Básico
Actor Sistema
1. Este caso empieza cuando el administrador quiere 
dar de alta una bebida.
2. El administrador informa al sistema que quiere 
ingresar una nueva bebida.
3. El sistema pide el código de la bebida, la descripción 
de la bebida, su precio normal y limitado, la familia de 
bebidas a la cual pertenece.
4. El administrador introduce los datos adecuados. 5. El sistema comprueba los datos.
6. El sistema da de alta la bebida.
Flujo Alternativo 1 (dar de alta una bebida que ya existe)
En el paso 5 del flujo básico en vez de dar de alta una bebida que ya existe en el sistema, sale un mensaje 
de error y acaba este caso de uso.
Flujo Alternativo 2 (borrar una bebida)
Actor Sistema
1. El administrador quiere borrar una bebida
2. El administrador busca la bebida dada.
3. El administrador declara que desea borrar la bebida dada. 4. El sistema pide una confirmación.
5. El administrador dice que SI. 6. El sistema informa la base de datos que esta 
bebida ha sido eliminada.
Flujo Alternativo 3 (modificar una bebida)
Actor Sistema
1. El administrador quiere modificar los datos de 
una bebida.
2. El administrador busca la bebida dada. 3. El sistema muestra el formulario correspondiente de 
esta bebida.
4. El administrador hace los cambios que le 
interesan en la bebida dada.
5. El sistema pide una confirmación.
6. El administrador dice que SI. 7. El sistema actualiza la base de datos sobre el cambio. 
15.<Gestión de las familias de platos o bebidas>
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el administrador. 
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login).
Flujo Básico
Actor Sistema
1. Este caso empieza cuando el administrador quiere 
dar de alta una familia.
2. El administrador informa al sistema que quiere 
ingresar una nueva familia.
2. El sistema pide el nombre de la familia y su color.
3. El administrador introduce los datos adecuados. 4. El sistema comprueba los datos.
5. El sistema da de alta la familia
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Flujo Alternativo 2 (borrar una familia)
Actor Sistema
1. El administrador quiere borrar una 
familia.
2. El administrador elige la familia y 
declara que desea borrarla.
3. El sistema pide una confirmación.
4. El administrador dice que SI. 5. Si la familia no contiene ningún plato o bebida, el sistema informa la 
base de datos que esta familia ha sido eliminada. En el caso contrario, 
el sistema avisa el administrador que no puede eliminar la familia 
seleccionada, porque contiene platos o bebidas. 
Flujo Alternativo 3 (modificar una familia)
Actor Sistema
1. El administrador quiere modificar los 
datos de una familia.
2. El administrador busca la familia dada. 3. El sistema muestra el formulario correspondiente de esta 
familia.
4. El administrador hace los cambios que le 
interesan en la familia dada.
5. El sistema pide una confirmación.
6. El administrador dice que SI. 7. El sistema actualiza la base de datos sobre el cambio.
16. Gestionar el número de mesas del restaurante
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el administrador.
Precondiciónes: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login).
Flujo Básico
Actor Sistema
1. Este caso empieza cuando el administrador quiere 
cambiar el número de mesas que están disponibles en el 
restaurante.
2. El administrador informa el sistema que quiere cambiar 
el número de mesas.
3. El sistema pide el nuevo número de mesas.
4. El administrador introduce el nuevo número de mesas. 5. El sistema pide una confirmación.
6. El administrador dice que SI. 7. El sistema actualiza la base de datos.
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Figura 2.5. : Diagrama de los casos de uso sobre la gestión de las cuentas a crédito. 
17. <Gestión de cuentas>
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el administrador, el recepcionista y el cajero. 
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere crear una nueva cuenta a 
crédito.
2. El sistema le pide el nombre y apellido del dueño de la 
nueva cuenta y su perfil (cliente o empleado).
3. El usuario introduce la información. 4. El sistema pide una confirmación.
5. El usuario dice que SI. 6. El sistema crea la nueva cuenta a crédito. 
Flujo Alternativo (El usuario quiere eliminar una cuenta)
Precondiciones: El dueño de la cuenta no debe dinero al hotel.
Actor Sistema
1. El usuario quiere eliminar una cuenta a crédito.
2. El usuario elige el nombre del cliente/empleado 
desde una lista.
3. Luego el usuario dice al sistema que quiere 
eliminar la cuenta del cliente/empleado elegido.
4. El sistema comprueba de que el cliente/empleado no 
debe nada a crédito. (Si el cliente/empleado no ha pagado 
todo lo que debe, el sistema no elimina su cuenta e informa 
el usuario porque no lo hace. Fin de caso de uso)
5. Si el cliente/empleado no debe nada, el sistema pide del 
usuario una confirmación.
6. El usuario dice que SI. 7. El sistema elimina la cuenta a crédito.
18. Añadir crédito de una cuenta
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el administrador, el recepcionista o el cajero. 
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
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Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere añadir un nuevo crédito a un 
cliente/empleado.
2. El usuario elige el nombre del cliente/empleado 
desde una lista.
3. El sistema le devuelve todos los pedidos y los 
movimientos que el cliente/empleado ha hecho a crédito e 
informa al usuario que cantidad de dinero el 
cliente/empleado ya ha pagado y qué cantidad de dinero 
debe al hotel.
4. El sistema devuelve un formulario.
5. El usuario introduce al formulario qué cantidad 
de dinero ha pedido el cliente/empleado a crédito, 
en qué categoría pertenece este movimiento y una 
pequeña descripción sobre el caso.
6. El sistema informa la caja y la cuenta del 
cliente/empleado sobre el nuevo movimiento.
19. Cobrar crédito de una cuenta
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el administrador, el recepcionista o el cajero. 
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. Un cliente/empleado que tiene una cuenta de 
crédito en su nombre desea pagar una parte de lo que 
debe al hotel.
2. El usuario elige el nombre del cliente/empleado 
desde una lista.
3. El sistema le devuelve todos los pedidos y los 
movimientos que el cliente/empleado ha hecho a crédito 
e informa al usuario cuanto dinero el cliente/empleado ya 
ha pagado ya  y qué cantidad de dinero debe al hotel.
4. El sistema devuelve un formulario.
5. El usuario introduce al formulario, cuanto dinero 
va a pagar el cliente/empleado.
6. El sistema informa la caja y la cuenta del 
cliente/empleado sobre el nuevo movimiento.
20. Imprimir la cuenta de un cliente/empleado 
                                                                   
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el administrador, el recepcionista o el cajero. 
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere imprimir la cuenta de un 
cliente/ empleado.
2. El usuario elige el nombre del cliente/empleado 
desde una lista.
3. El sistema le devuelve todos los pedidos y los 
movimientos que el cliente/empleado ha hecho a crédito.
4. El sistema informa al usuario cuanto dinero el 
cliente/empleado ya ha pagado y qué cantidad de dinero 
debe al hotel.
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5. El usuario informa el sistema que desea 
imprimir la información anterior.
6. El sistema imprime ésta información.
Figura 2.6. : Diagrama de los casos de uso que están relacionados con el control de stock. 
21. Modificar el control de stock
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el administrador.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere modificar el control de stock. 2. El sistema le enseña una lista con todos los 
productos catalogados junto con sus cantidades.
3. El usuario elige el producto que le interesa. 4. El sistema le devuelve un formulario.
5. El usuario introduce la cantidad actual del producto. 6. El sistema pide una confirmación.
7. El usuario dice que SI. 8. El sistema actualiza la base de datos.
22. <imprimir el estado del stock>
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el administrador.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere imprimir una lista con los 
productos y su stock actual en el almacén.
2. El sistema le imprime dicha lista.
23. Recuperar la venta de turno
Actores: Los actores que actúan en este caso de uso son el administrador, el recepcionista o el cajero. 
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Este caso de uso se realiza principalmente desde la recepción. Después del fin del turno, el recepcionista 
va al restarante-bar y compra todos los productos que vendió durante el turno. Ο sea que sustituye todos 
los productos consumidos. De esa manera el control de la recepción queda estable. La realización de este 
Tecnologia Per a Tothom: Casa Guatemala - Restaurante 29
caso de uso tiene como objetivo que el estado del stock de la recepción se quede siempre actualizado.
Actor Sistema
1. El usuario quiere ver los productos que se han 
vendido desde la apertura de la caja.
2. El sistema le devuelve esta lista.
3. El usuario informa el sistema de que quiere 
recuperar la venta.
4. El sistema pide una confirmación.
5. El usuario dice que SI. 6. El sistema actualiza el stock de los productos.
  
Figura 2.7. : Diagrama de los casos de uso que están relacionados con la cocina
24. Cocina:Servir un pedido
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el cocinero.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
El cocinero acaba de preparar un plato y quiere avisar al camarero que el pedido está listo.
Actor Sistema
1. El usuario elige el plato que acaba de preparar desde una 
lista y dice al sistema que desea servir el pedido.
2. El sistema avisa el camarero que el pedido está 
listo y puede ir a la cocina para recibirlo.
3. El sistema borra el pedido servido desde la lista 
del cocinero.
25. Cocina:Recuperar el último pedido
Actores: El único actor que actúa en este caso de uso es el cocinero.
Precondiciones: La caja tiene que estar abierta y el usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
El cocinero ya ha servido un plato pero quiere recuperar esta información en su lista.
Actor Sistema
1. El usuario dice al sistema que desea recuperar el 
pedido.
2. El sistema vuelve a añadir el pedido servido en la 
lista del cocinero.
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Figura 2.8. : Diagrama del caso de uso que está relacionado con las estadísticas
29.<Estadísticas>
Actores: El único actor que se enreda en ese caso de uso es el administrador. 
Precondiciones: El usuario tiene que estar registrado en el sistema (login). 
Flujo Básico
Actor Sistema
1. El usuario quiere ver de una manera gráfica las 
ventas del restaurante.
2. Εl sistema pregunta qué tipo de estadística quiere (top 
platos, top bebidas, histórico de cajas) y que periodo de 
tiempo le interesa al usuario (ver la información por día, 
por semana, por mes o por año).
3. El usuario introduzca la combinación de 
información y periodo de tiempo que le interesa.
4. El sistema le enseña el resultado gráfico de su petición.
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Figura 2.9. : Diagrama completo de todos los casos de uso.
2.3.2. Diagrama de clases 
Los diagramas de clases son diagramas de estructura estática que muestran las clases del sistema y sus 
interrelaciones  (incluyendo  herencia,  agregación,  asociación,  etc.).  Los  diagramas  de  clase  son  una 
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herramienta básica del UML, siendo utilizados tanto para mostrar lo que el sistema puede hacer (análisis), 
como para mostrar cómo puede ser construido (diseño).
El modelo conceptual, contenido en el diagrama de clases, explica los conceptos más significativos en el 
dominio del problema, identificando las clases de objetos, los atributos, las asociaciones, su cardinalidad 
(cuantos objetos intervienen en la relación) y las restricciones de integridad. Teniendo en cuenta los casos 
de uso y los requerimientos expuestos anteriormente,  definimos los objetos en el diagrama de clases 
siguiente.
Figura 2.10. : Diagrama de clases 
Restricciones de integridad:
Las  restricciones  de  integridad  son  las  restricciones  que  debe  cumplir  el  sistema  que  no  se  pueden 
representar gráficamente en el diagrama de clases.
1. Claves externas de las clases:
TipoCliente (nombre)
Movimiento (fecha)








2. La fecha de apertura de la caja debe ser anterior que la fecha de cierre de la caja.
3. La fecha de realización de el pedido debe ser posterior a la fecha de apertura de la caja y anterior a la 
fecha de cierre de la caja.
4. La fecha de realización de los movimientos debe ser posterior a la fecha de apertura de la caja y 
anterior a la fecha de cierre de la caja.
5.  El  atributo  derivado  "precio"  de  la  clase  "LineaComanda"  es  el  precio  Normal  o  Limitado 
(dependiendo del tipo de cliente de la Comanda) multiplicado por la cantidad.
6.  El  atributo derivado "total" de la clase Comanda es la suma de los precios de los precios de sus 
respectivas líneas de comanda. 
2.3.3. Glosario 
Un glosario  es  simplemente  una  colección  de  términos  y  definiciones,  que  el  equipo  puede  hablar, 
mientras crea y usa los requisitos del sistema. Un buen glosario ayuda los nuevos miembros del equipo a 
entender rápido las operaciones del nuevo sistema.
Al  principio del  proyecto  parece que todos los  términos  y definiciones  son fáciles  de  entender  pero 
mientras  el  tamaño  del  proyecto  crece,  los  detalles  de  los  requisitos  pueden  crear  problemas  de 
comunicación. El coste de mantener un glosario para el proyecto es pequeño en comparación con sus 
beneficios.
Términos:
anular un pedido/movimiento: Sólo el administrador puede anular un pedido o un movimiento. El pedido/
movimiento anulada(o) no se borra del sistema sino se queda registrada(o) como anulada(o). Nunca se  
puede anular un pedido/movimiento de una caja cerrada. (Ver la definición de las palabras "pedido" y  
"movimiento")
añadir crédito: Eso pasa cuando un cliente o empleado que tiene una cuenta de crédito a su nombre,  
quiere disfrutar un servicio del hotel y pagar más adelante. Entonces el recepcionista o camarero o  
cajero le añade un crédito a su cuenta. Así su cuenta se queda informada sobre la cantidad de dinero que  
el cliente debe al hotel. (Ver la definición de la palabra "cuenta de crédito")
bebida: Es cualquier tipo de bebida que ofrece el bar del hotel.
Caja: Una caja es el sitio donde ponen el dinero que ganan, los cajeros y los recepcionistas. Después del 
final del turno, cuentan el dinero que está en la caja y lo dan al administrador junto con el reporte de la  
caja.
Caja Abierta/cerrada: Una caja puede estar en dos estados. Puede estar abierta o cerrada. Una Caja se 
abre al inicio de un turno y se queda en estado abierto hasta el cierre de la caja. Mientras está abierta,  
el usuario de la caja puede sacar o ingresar dinero en la caja. Cuando la caja está en estado cerrado,  
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está vacía y nadie le puede hacer cualquier transferencia de dinero.
caja Antigua: Una caja antigua es una caja cerrada. La información de una caja antigua se puede ver  
pero no se puede modificar. El sistema guarda la información de todas las cajas antiguas. Guarda todos  
los movimientos y los pedidos que se realizaron en cada caja. Si el usuario quiere ver la información de  
alguna caja antigua debe introducir al sistema la fecha de apertura de esta caja y el sistema le devuelve  
la caja.
chatear: Es la comunicación escrita entre la cocina y el restaurante a través de la red interna del hotel.
cobrar crédito: Es cuando un cliente o empleado que tiene una cuenta de crédito a su nombre, quiere  
saldar una parte del dinero que debe al hotel. Entonces el recepcionista o el cajero informa su cuenta 
sobre la cantidad de dinero que el cliente acaba de devolver al hotel. (Ver la definición de la palabra  
"cuenta de crédito")
Pedido: Hay tres tipos de pedidos en el hotel. El pedido de comida, de bebida y el pedido de la venta en  
la  recepción.  Un pedido se  crea cuando un cliente  quiere  comprar comida bebida o alguno de los  
productos que se venden en la recepción. El cliente pide el producto o los productos que quiere consumir 
y el empleado crea un pedido en el sistema donde queda registrado que ha consumido el cliente y que  
debe pagar por este servicio. Al final del turno se imprime un reporte con todas los pedidos que se han  
hecho durante el turno.
Control de stock: El hotel lleva un control de stock únicamente en las bebidas que vende. Diariamente  
los empleados cuentan las bebidas que han consumido en cada turno y las que se quedan en el almacén.
Cuenta de crédito: Todos los empleados y los clientes del hotel pueden abrir una cuenta de crédito a su  
nombre. Una vez que tienen la cuenta, pueden consumir comida y bebida al hotel sin pagar al momento.  
El recepcionista, el cajero o el camarero informa su cuenta de lo que deben y ellos pueden pagar más  
adelante cuando tengan el dinero. Por supuesto pueden pagar lo que deben en cualquier momento. Si un  
empleado crea una cuenta de crédito,  el  sistema le cobra lo que consume a un precio limitado.  En  
cambio si la cuenta pertenece en un cliente, el sistema le cobra los servicios a precio normal. A la hora  
de eliminar una cuenta, esa se puede eliminar sólo si el cliente-empleado no debe nada al Hotel. 
Dinero de corte: El dinero de corte se encuentra en el resumen de la caja de la recepción. El dinero de  
corte es el supuesto efectivo de la caja menos el dinero que viene de las ventas en la recepción. El dinero  
que viene de las ventas en la recepción lo usa la recepción para ir al restaurante y cobrar de nuevo todos  
los  productos  que  ha  vendido  (aguas,  cervezas,  coca-colas  etc.).  Por  eso  al  final  del  turno  el  
recepcionista da al administrador el reporte de la caja y el dinero del corte.
Efectivo: En los casos de uso esta palabra se encuentra con dos significados. Puede ser el dinero que  
hay en la caja. Por ejemplo efectivo real de la caja es el dinero que está en la caja en realidad. El  
programa puede decir que haya 700 quetzales en la caja mientras en realidad hay 1000 quetzales. El  
efectivo real son los 1000 quetzales y el supuesto efectivo son 700 quetzales. En este caso el usuario  
habrá olvidado de informar el programa sobre algunas de las ventas. Lo ideal es que el supuesto del  
programa, sea lo mismo con el efectivo real. El segundo uso de la palabra efectivo es cuando un cliente  
paga por  los  servicios  del  hotel.  El  dinero que el  cliente  da  al  camarero  o recepcionista  se  llama  
efectivo.
Familia de una bebida: Las bebidas se agrupan en familias. Cada familia contiene bebidas que tienen 
algo en común. Por ejemplo la familia "Cervezas" incluye las bebidas: litro Brahva, Corona Botella,  
Gallo litro, Victoria etc.
Familia de un plato: Los platos se agrupan en familias. Cada familia contiene platos que tienen algo en 
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común. Por ejemplo la familia "Desayuno" incluye los platos: Desayuno Chapin, Desayuno Americano,  
Desayuno Continental, omelet, ensalada frutas, frutas con yogurt etc.
Fondo de la caja: Cuando se abre una caja está vacía. Por eso es una regla poner 550 quetzales para  
empezar el turno. Estos 550 quetzales son el fondo de la caja.
Login: Es el  proceso que sigue cualquier usuario que quiere acceder a la aplicación.  Para usar la  
aplicación un usuario debe introducir su nombre y su contraseña. Si son correctos el usuario accede a la  
aplicación, sino, no puede entrar en el sistema. El Login es una medida común de seguridad que se usa  
en la mayoría de los sistemas que gestionan datos personales y dinero.
Histórico  de  cajas: Es  la  pantalla  donde  el  usuario  puede  buscar  por  cajas  antiguas  del  sistema  
introduciendo la fecha de apertura de la caja/cajas que le interesan. La definición de una caja antigua  
está anteriormente.
Movimiento: Dentro del entorno del sistema esta palabra significa movimiento de dinero hacía o desde  
la  caja.  Un  movimiento  de  dinero  puede  ser  un  ingreso  de  dinero  y  una  salida  de  dinero.
Los pedidos también son ingresos de dinero en la caja pero se registran de otra forma. Se registran en el 
sistema como pedidos. En cambio los movimientos pueden ser cualquier otra cosa. El usuario del sistema 
puede realizar un movimiento sólo si da al sistema una pequeña descripción sobre al movimiento y elige  
la categoría donde pertenece el movimiento. Las categorías en las que puede pertenecer un movimiento  
son  las  siguientes:  Compras,  Alojamiento,  Lavadero,  Renta,  Retiro  Socio,  Abono  Cuenta  Anterior,  
Extras, transporte, Teléfono Habitación, Préstamo.
Productos de un pedido: Son los detalles de un pedido. Por ejemplo un cliente pide una hamburguesa y  
un pollo a la plancha.  Este pedido tiene dos productos.  Esta palabra se  usa también en la cocina.  
Cuando el cocinero prepara la comida pedida del camarero decimos que el cocinero sirve el pedido.
Plato: Es cualquier tipo de comida que ofrece el restaurante.
Precio Normal: Es el precio que pagan los clientes del hotel para los servicios que les ofrece el hotel.
Precio Limitado: Para los empleados del hotel los servicios del hotel cuestan menos. El precio que pagan 
los empleados se llama precio limitado.
Reporte de una caja: Cada caja del hotel saca su reporte al final del turno. El reporte es una hoja excel  
que incluye toda la información de la caja. Incluye todas los pedidos, los movimientos y un resumen del  
estado de la caja. Los empleados lo imprimen al final del turno y lo dan al administrador junto con el  
efectivo real de la caja.
Total pedidos: En una caja, la suma de todo el dinero que proviene de los pedidos se llama total pedidos.
Total entradas: En una caja, la suma de todo el dinero que proviene de los movimientos que son de tipo  
entrada se llama total entradas.
Total salidas: En una caja, la suma de todo el dinero que proviene de los movimientos que son de tipo  
salida se llama total salidas.
Turno de la caja: La caja se abre y cierra por turnos. Hay dos cajas en el hotel. Una en la recepción y  
otra en el restaurante-bar. La caja de la recepción tiene dos turnos. Uno por la mañana de 6.00-3.00 y  
otro por la tarde de 3.00-10.00. La caja del restaurante-bar tiene más turnos. Uno por la mañana de  
6.00-3.00  y  varios  por  la  tarde  y  noche.  En  los  turnos  de  la  tarde  y  noche  no  hay  horas  fijas.  
Simplemente el  administrador vacía la caja cuando se llena por razones de seguridad.  La caja del  
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restaurante-bar aporta mucho más dinero que la caja de la recepción.
UML (Unified Modeling Language):  UML es el  lenguaje de modelado de sistemas de software más 
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y  
documentar  un  sistema.  UML  ofrece  un  estándar  para  describir  un  "plano"  del  sistema  (modelo),  
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos  
concretos como expresiones de lenguajes de programación, esquemas de bases de datos y componentes  
reutilizables. Es importante resaltar que UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir  
métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para  
documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que está descrito el modelo. 
Venta de turno: Dentro del entorno del sistema la venta del turno es la cantidad y el tipo de bebidas que  
se vendieron en la recepción o en el restaurante-bar durante un turno.
Venta recepción: En la recepción se venden algunos productos del hotel. Entre ellos hay cervezas, coca-
colas,  yogures,  aguas,  helados  etc.  El  recepcionista  es  responsable  de  esas  ventas  y   se  quedan  
registradas en la caja de la recepción como pedidos. 
Recuperar el pedido: Esta expresión la usa el cocinero. Cuando no recuerda el último pedido que ha  
servido pide al sistema esta información y el sistema le devuelve el último pedido que acaba de servir.
Recuperar venta  de turno: Al final  del  turno el  recepcionista  o  cajero puede ver la  venta de turno.  
Durante  el  turno  con  cada  venta  de  una  bebida  o  de  un  producto  de  la  recepción,  el   stock  del  
restaurante y de la recepción baja. Al final del turno el usuario del sistema tiene la oportunidad de 
recuperar el stock de los productos que ha vendido. Este proceso es bastante útil para los recepcionistas,  
porque al final de cada turno llenan la nevera de la recepción con todos los productos que han vendido  
durante el turno, y la dejan  llena. En vez de modificar el stock para cada uno de los productos que 
recuperan en la nevera, simplemente informan el sistema que desean recuperar el stock que han vendido  
durante el turno. 
Servir el pedido: Esta expresión la usa el cocinero. Cuando prepara la comida que le ha pedido el  
camarero, informa el camarero vía el programa de que la comida está lista para servirla al cliente. Este 
proceso se llama "Servir pedido".
Top platos: Se usa en las estadísticas. Son los platos de comida más consumidos en el restaurante.
Top bebidas: Se usa en las estadísticas. Son las bebidas más consumidas en el restaurante o en la 
recepción.
2.4. Diseño
El diseño es donde la abstracción de la fase de especificación y análisis de requisitos hace su primer paso 
hacía  la  realidad  del  software.  Hasta  ahora  el  desarrollo  del  sistema  ha  sido  independiente  de  la 
tecnología. La actividad principal del diseño es refinar el modelo de análisis para que este último pueda 
ser  implementado con las reglas  de  la arquitectura  y  los  recursos  tecnológicos  que disponemos.  Las 
actividades del diseño se enfocan alrededor de los diagramas de clase y los diagramas de secuencia. 
Durante el proceso del diseño las clases se describen cada vez más detalladamente con sus propiedades y 
funciones  bien  definidas.  Al  final  el  modelo  de  diseño  resultante  es  algo  que  se  puede  transformar 
directamente a código. Durante esta fase nos ayudó bastante el libro de Jim Conallen "Building Web 
Applications With UML" [ConBui99], dedicado a la implementación de aplicaciones Web con UML.
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2.4.1. Decisiones de diseño.
Por qué el sistema será una aplicación web.
La aplicación que desarrollaron Miguel y Susana, la cual incorporamos a nuestro sistema de gestión del 
Hotel  es  una  aplicación  web.  Decidimos  implementar  nuestro  sistema  como  una  aplicación  web no 
únicamente porque la primera parte se ha implementado así, sino porque también creemos que es la mejor 
solución tecnológica disponible, debido a lo práctico del navegador web como cliente ligero.
En nuestro caso contamos  que vamos  a necesitar  unos cinco ordenadores,  de  los  cuales  uno será el 
servidor y el resto los clientes. El hotel Backpackers es una construcción de madera sobre un lago y todas 
los ordenadores que instalamos, en mayor o menor medida, están expuestas a niveles altos de humedad y 
frecuentes bajones de electricidad. Por eso instalamos el servidor en la oficina del hotel, en un lugar muy 
protegido de la humedad mientras el resto de los ordenadores están en sus puestos comunes o sea al aire 
libre.  Usando la tecnología web tenemos  la facilidad de actualizar  y mantener  la aplicación web sin 
distribuir e instalar software en diferentes lugares.
Si alguno de los ordenadores expuestos a la humedad y al uso torpe de los empleados deja de funcionar 
no hay que instalar de nuevo nada que tenga que hacer con el sistema de gestión del hotel. Únicamente el 
uso  de  un  navegador  es  suficiente.  Es  importante  mencionar  que  una  página  web  puede  contener 
elementos que permiten una comunicación activa entre el usuario y la información. Esto permite que el 
usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la página responderá a cada una de sus 
acciones, como por ejemplo rellenar y enviar formularios y acceder a gestores de base de datos de todo 
tipo.
criterios que tiene que cumplir el sistema para ser usable, fácil de aprender, rápido y simple.
Un requisito que hemos prestado mucha atención en la fase del diseño del sistema es la usabilidad. La 
usabilidad - anglicismo que significa "facilidad de uso" tiene su origen en la expresión "user friendly", 
que es reemplazada por sus connotaciones vagas y subjetivas. Tomaremos para este trabajo la definición 
más extendida, que es la ofrecida por la ISO 9241, y que define usabilidad como el "rango en el cual un 
producto puede ser usado por unos usuarios específicos para alcanzar ciertas metas especificadas con 
efectividad, eficiencia y satisfacción en un contexto de uso especificado". En el caso de los sistemas 
computacionales, la usabilidad va a abarcar desde el proceso de instalación de la aplicación hasta el punto 
en que el sistema sea utilizado por el usuario incluyendo también el proceso de mantenimiento.
Para convertir nuestra aplicación web en un sitio altamente usable decidimos seguir las siguientes líneas 
de diseño:
• Resumir todo a la mínima expresión : 
Los usuarios necesitan leer únicamente lo necesario. Ni más ni menos. Evitamos los listados extensos de 
links.  Asimismo,  tuvimos  en  cuenta  que  el  usuario  pudiese  realizar  sus  acciones  con  la  mínima 
navegabilidad entre las pantallas posible. Decidimos que cada perfil de usuario tiene que poder realizar la 
mayoría de las operaciones desde una pantalla central. De este modo, el recepcionista puede realizar la 
mayoría de las acciones que suele hacer, desde la pantalla del calendario. El cajero usa básicamente sólo 
la pantalla que se encarga del estado de la caja.  El  camarero usa básicamente  la pantalla de la TPV 
(Terminal Punto de Venta) y el cocinero ve únicamente la pantalla con las comidas que le piden los 
camareros. En caso contrario los usuarios disponen de unos menús siempre visibles y de fácil acceso. 
Ningún caso de uso tiene más de 3 niveles de páginas para llegar hasta el final.
• Simplificamos el aspecto: 
Eso no significa que descuidamos el diseño de nuestro sitio. Se trata de optimizar y lograr mediante pocos 
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recursos gráficos un buen diseño.
• Consistencia y estándares : 
La consistencia se refiere, por ejemplo, al hecho de no utilizar dos rótulos distintos para referirnos a un 
mismo contenido, o no usar estilos diferentes dentro de un mismo sitio. Justo por esa razón adaptamos en 
nuestra aplicación web,  el  estilo  de  la aplicación que gestiona las  habitaciones  del  Hotel,  hecha por 
Miguel y Susana. Además seguimos estándares de diseño ampliamente aceptados. Cuanto más se parezca 
un diseño y su funcionamiento al resto de sitios web, más familiar y fácil de usar resultará para el usuario. 
El uso de scroll en las pantallas, de varios tipos de botones (radio butons, checkboxes), de listados, menús 
y  búsquedas  rápidas  han  sido  componentes  añadidos  al  sistema  respondiendo al  objetivo  de  que  la 
aplicación sea usable.
En relación con las fuentes de letras y sus propiedades preferimos el uso de fuentes de gran tamaño. Esto 
otorga una facilidad de lectura apreciable. Sin embargo evitamos el abuso de este recurso para no utilizar 
mal los espacios vacíos tan necesarios en el diseño. Es por eso que decidimos usar una variación de los 
tamaños y colores de fuentes junto con las propiedades clásicas de las tipografías (negrita, cursiva, etc.), 
para hacer nuestros mensajes entendibles y de un único vistazo.
• Uso de AJAX: 
Es muy valorado por los usuarios cuando las interfaces son intuitivas, dinámicas y prácticas. El uso de 
AJAX adecuando nos facilitó enormemente nuestro trabajo de usabilidad.
• Hacer Visible el estado del sistema : 
El sistema siempre informa al usuario acerca de lo que está sucediendo. Un truco que usamos bastante 
para fortalecer el control del usuario sobre el sistema es bloquear la pantalla mientras el sistema necesita 
tiempo para realizar una consulta del usuario. Mientras la pantalla está bloqueada, el sistema informa al 
usuario sobre su estado y así el usuario ni se preocupa ni intenta volver a repetir la consulta creyendo que 
algo ha ido mal.  Ejemplo :  Cuando el  sistema hace backup de la base  de datos,  informa del  hecho 
mostrando un mensaje de espera.
• Usar un lenguaje común entre sistema y usuario : 
El sistema habla el lenguaje del usuario, huyendo de tecnicismos incomprensibles o mensajes crípticos.
• Permitir al usuario solucionar el error : 
Por ejemplo, cuando un usuario introduce una consulta en el sistema y no obtiene el resultado deseado, el 
sistema informa el usuario sobre lo que pasó. De esta responsabilidad se han encargado los mensajes de 
aviso. Por ejemplo, digamos que el recepcionista desea eliminar la cuenta de crédito de un cliente. El 
sistema no la va a eliminar si el cliente debe dinero al hotel. En este caso el sistema avisa el recepcionista 
con el siguiente mensaje : "No se puede eliminar la cuenta de crédito del cliente porque debe dinero al 
Hotel!". En el caso de que la entrada del usuario esté mal, el sistema informa el usuario sobre como puede 
solucionar  el  problema.  Un  mensaje  típico  de  error  es  :  "Has  olvidado  de  rellenar  el  campo  de  la 
descripción! Por favor inténtalo de nuevo.".
• Prevención de errores : 
Mejor que un buen mensaje de error es un diseño que prevenga que ocurra el error. Un patrón útil para la 
prevención de errores es utilizar los mensajes de confirmación. Cuando el usuario introduce una consulta 
que cambia la base de datos, el sistema antes de realizar el cambio pide la confirmación del usuario para 
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seguir el proceso. Mensajes típicos de confirmación son: "Estás seguro que quieres anular este pedido?" o 
"Estas seguro que quieres eliminar este plato?".
como será la arquitectura del software y por qué.
En relación con la arquitectura de la aplicación web, nos orientamos hacia una arquitectura en capas. La 
programación por capas es un estilo de programación en el que el objetivo primordial es la separación de 
la lógica de negocios de la lógica de diseño; un ejemplo básico de esto consiste en separar la capa de 
datos de la capa de presentación al usuario. La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se 
puede llevar a cabo en varios niveles y en caso de que sobrevenga algún cambio, sólo se ataca al nivel 
requerido sin tener que revisar entre código mezclado.
Aparte de eso  a cada nivel se le confía una misión simple, lo que permite el diseño de arquitecturas 
escalables, que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten. El diseño más 
utilizado actualmente es el diseño en tres capas:
• Capa  de  presentación:  es  la  que  ve  el  usuario  (también  se  la  denomina  "capa  de  usuario"), 
presenta el sistema al usuario, le comunica la información y captura la información del usuario en 
un mínimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato). 
Esta capa se comunica únicamente con la capa de dominio. También es conocida como interfaz 
gráfica y debe tener la característica de ser "amigable" (entendible y fácil de usar) para el usuario. 
• Capa de dominio: es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del 
usuario y se envían las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de dominio porque es aquí 
donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de 
presentación para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos para 
solicitar al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él. 
• Capa de datos:  es  donde residen los  datos  y  es  la  encargada de acceder  a  los  mismos.  Está 
formada por un gestor de base de datos que realiza todo el  almacenamiento de datos,  recibe 
solicitudes de almacenamiento o recuperación de información desde la capa de dominio. 
En nuestro sistema tenemos cuatro ordenadores donde reside la capa de presentación (son los clientes de 
la arquitectura cliente/servidor).  Las capas de dominio y de datos residen en el  mismo ordenador,  el 
servidor, que es el quinto ordenador.
En una arquitectura  de  tres  niveles,  los  términos  "capas"  y  "niveles"  no significan lo  mismo ni  son 
similares. El término "capa" hace referencia a la forma como una solución es segmentada desde el punto 
de vista lógico: Presentación/ Lógica de Negocio/ Datos. En cambio, el término "nivel" corresponde a la 
forma en que las capas lógicas se encuentran distribuidas de forma física.
En nuestro caso tenemos una solución de tres capas (presentación, dominio, datos) que residen en dos 
ordenadores (presentación+lógica, lógica+datos). Entonces tenemos una arquitectura de tres capas y dos 
niveles.
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Figura 2.11: Arquitectura en tres capas (presentación, dominio, datos).
2.4.2. Mapas de Navegación.
Como  ya  hemos  mencionado  anteriormente,  la  capa  de  presentación  es  el  componente  del  sistema 
software encargado de gestionar la interacción con el usuario. Recibe peticiones, ordena ejecuciones y 
comunica resultados de las acciones. Empezamos el diseño del sistema desde la capa de presentación. El 
objetivo de esta fase de Diseño es definir el esquema de organización, funcionamiento y navegación del 
sitio. No se especifica qué apariencia va a tener el sitio, sino que se centra en el concepto mismo del sitio: 
su arquitectura de información.
La mejor manera de hacernos una idea de la "estructura" y la "navegación" del sistema es a través de las 
mapas de navegación. La "estructura" del sitio web se refiere precisamente a las conexiones y relaciones 
entre páginas, así como a la topología de la red de páginas; y la "navegación" a  las posibilidades y forma 
en que cada página presenta las opciones de desplazamiento hacia otras páginas. Una mapa de navegación 
está modelada con las asociaciones entre las pantallas.
En esta fase del proyecto encontramos útil crear un mapa de navegación para cada perfil de usuario de 
nuestro sistema. Decidimos dividir el mapa de navegación de esta manera para poder enfocar y describir 
mejor los escenarios en que participa cada actor. En los mapas de navegación posteriores no enseñamos 
detalles de las pantallas como propiedades y operaciones, sino presentamos en que tipo de pantallas van a 
tener acceso los usuarios y como navegan entre ellas. A continuación se explican los estereotipos que 
usamos para construir las mapas de navegación.
Icono que representa la página del cliente, "Client page". Una página de cliente es una 
HTML-formada Web page con una mezcla de datos, presentación y lógica. Las páginas 
de clientes se abren en los navegadores de los clientes y pueden contener scripts que se 
interpreten en los navegadores. Las páginas de clientes pueden tener asociaciones con 
otras páginas de clientes o páginas del servidor "Server pages".
Una clase estereotipada como un formulario, "Form",  es una colección de campos de 
entrada que son una parte de un "Client page". Las entradas de un formulario HTML se 
pueden representar  como input  boxes,  text  areas,  radio  buttons,  check  boxes,  hidden 
fields, etc. Un formulario no tiene operaciones. Cualquier operación que interacciona con 
el formulario es una propiedad de la página que contiene el formulario.
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Este icono se llama "Screen Compartment". Un "Screen Compartment" es una parte de la 
pantalla  (sub-pantalla)  que  cuando se  combina  con  otros  compartimientos  forma  una 
pantalla entera. La ventaja de los compartimientos es la reutilización. Un compartimiento 
puede ser usado y de múltiples pantallas.
El  concepto  de  una  pantalla  "screen"  es  estrictamente  lo  que  se  presenta  al  usuario. 
Usamos este icono en las mapas de navegación en el caso que una "Client Page" cambia 
su imagen pero sigue siendo el mismo "Client Page". Esta imagen está representada con 
el icono de "screen". Un "Client Page" puede tener más de un "screen".
Contenido dinámico de un "Client Page" representado como una clase.
Mapas de Navegación
Perfil : recepcionista
El recepcionista tiene acceso directo a 8 pantallas básicas. A través de estas pantallas introduce al sistema 
toda la información necesaria para el control del hotel. Usa el login para acceder el sistema. El calendario 
es  la  "home  page"  de  este  perfil  y  es  donde  gestiona  las  habitaciones  y  las  reservas  del  hotel.  El 
recepcionista realiza la mayoría de su trabajo a través de la pantalla del calendario. A través de la pantalla 
de la venta de recepción puede vender los productos que están en la nevera de la recepción. En la pantalla 
de la caja puede controlar el dinero que está en la caja física y también puede ingresar o sacar dinero en 
ella. El histórico de cajas da información sobre cajas ya cerradas. Las cuentas de usuarios gestiona las 
cuentas de crédito de los clientes del hotel. El control de stock incluye el stock para cada tipo de bebida 
que se vende en la recepción junto con las cantidades disponibles de las bebidas. Por fin las estadísticas 
dan una visión gráfica del dinero que gana el hotel y los productos que vende más.
En el siguiente mapa de navegación, todos los escenarios no necesitan más de 2 niveles de páginas para 
llegar hasta el final. Así se cumple uno de los requisitos de usabilidad que pusimos en la fase de análisis.
42 2. FASE I : Plano de construcción de la aplicación
Figura 2.12. : Mapa de navegación del recepcionista
Perfil : Cajero
El cajero hace un trabajo similar al del recepcionista pero está situado en el lado del restaurante-bar. El 
cajero tiene acceso directo a 7 pantallas básicas.
Usa el login, las cuentas de usuarios, el control de stock, la caja y el histórico de caja de una manera 
similar que el recepcionista. La "home page" del cajero es la caja. Desde la pantalla de la caja realiza la 
mayoría de su trabajo. También puede crear pedidoss de comida o bebida desde las pantallas 
correspondientes. Igual que el recepcionista no necesita más de 2 niveles de páginas para cumplir 
cualquier caso de uso que participa.
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Figura 2.13. : Mapa de navegación del cajero
Perfil : camarero
El camarero puede acceder directamente a 4 pantallas básicas.
Usa el login, puede crear pedidos de comida o bebida desde las pantallas correspondientes y usa la 
pantalla de chat, para chatear con la cocina sobre los pedidos. La navegación entre las pantallas que usa es 
muy simple. Realiza todos su trabajo a través de las 3 pantallas de chat, crear pedido comida y bebida.
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Figura 2.14. : Mapa de navegación del camarero
Perfil : Cocinero
Otra mapa de navegación muy simple. El cocinero únicamente accede al login y la pantalla de la cocina.
Figura 2.15. : Mapa de navegación del cocinero
Perfil : Administrador de la recepción
El administrador de la recepción tiene acceso directo a 11 pantallas básicas. 8 de ellas son las mismas que 
accede al recepcionista. El administrador de la recepción puede cambiar la base de datos del sistema de 
una manera más activa. A través de la gestión de bebidas y platos crea, modifica y elimina platos, 
bebidas, mesas y familias de platos o bebidas. También puede hacer backup de la base de datos 
manualmente aunque decidimos que igualmente el sistema va a hacer backup de si mismo 3 veces al día. 
El administrador accede también pantallas que tengan que hacer con los precios y temporadas del hotel, 
las facturas, varios listados y los datos personales de los clientes. Estas pantallas no aparecen en el 
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siguiente mapa de navegación porque pertenecen en el sistema que incorporamos hecho de Susana y 
Miguel, y no las desarrollamos nosotros mismos.
En la siguiente mapa de navegación, el único escenario que necesita más de 2 niveles de páginas para 
llegar hasta el final es el backup. Eso no crea ningún tipo de problema ya que el administrador es una 
persona más familiarizada con la tecnología y por supuesto no cambia muy a menudo. 
Figura 2.16. : Mapa de navegación del administrador (Recepción)
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Perfil : Administrador del Restaurante-Bar
El administrador del restaurante-bar puede ser la misma persona con el administrador de la recepción o 
diferente. Tiene acceso directo a 9 pantallas básicas. 7 de ellas son las mismas que accede el cajero. El 
administrador del restaurante-bar accede dos pantallas más. La pantalla de la cocina y la del chat. Igual 
que el recepcionista y el cajero no necesita más de 2 niveles de páginas para cumplir cualquier caso de 
uso que participa. 
 
Figura 2.17. : Mapa de navegación del administrador (Restaurante-Bar)
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2.4.3. Diagramas de secuencia
El mecanismo del  UML para expresar la  relación dinámica  entre las clases de  la  aplicación son los 
diagramas de interacción. Los diagramas de interacción son los genéricos de varios tipos de diagramas 
como los diagramas  de colaboración,  de  secuencia y de actividad.  Decidimos usar  los diagramas de 
secuencia para representar el aspecto dinámico de nuestro sistema y porque dan énfasis a la línea del 
tiempo en el orden de la comunicación entre las páginas (server pages y client pages) del sistema.
Los diagramas de secuencia que hemos diseñado no únicamente informan sobre como se comunican las 
capas de la arquitectura sino proporcionan un vínculo critico entre los casos de uso y la estructura de las 
clases. Intentamos ser detallados en construir estos diagramas, hecho que nos ahorró mucho trabajo en la 
fase de implementación. Construir los diagramas de secuencia deja a relucir las futuras páginas web de la 
capa de implementación. En esta fase nos ayudó mucho el patrón arquitectónico de la aplicación.
En la  aplicación  web,  los  actores  interaccionan únicamente  con  "Client  Pages".  Las  "Server  Pages" 
interaccionan  con  recursos  del  servidor.  El  estereotipo de  una  "Client  Page"  se  ha  presentado 
anteriormente, mientras una "Server Page" se define como:
Una página web que tiene scripts que se van a ejecutar en el servidor. Estos scripts van a 
interaccionar con los recursos del servidor, como la base de datos, sistemas externos, etc. 
Las operaciones del objeto representan las funciones del script, y los atributos representan 
las variables que son visibles y accesibles para todas las funciones en la página.
A continuación se presentan los diagramas de secuencia que describen los casos de uso que implementé 
yo. 
Figura 2.18. : Caso de uso 1. Apertura de la caja.
48 2. FASE I : Plano de construcción de la aplicación
Figura 2.19. : Caso de uso 2. Cierre de la Caja
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Figura 2.20. : Caso de uso 3. Ingresar-Sacar Dinero de la Caja. Realizar un movimiento de dinero (entrada o salida)
 
Figura 2.21. : Casos de uso 4 y 5 y 9. Lista de movimientos y pedidos. Resumen de caja.
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Figura 2.22. : Caso de uso 6. Buscar información de cajas antiguas
Figura 2.23. : Caso de uso 7. Imprimir reporte de caja
En el siguiente diagrama se representa la anulación de un o más pedidos. La anulación de un movimiento 
es muy parecida y por eso no está puesta.
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Figura 2.24. : Caso de uso 8. Anular pedido ο movimiento
Los casos de uso 14, 15 y 16 sobre la gestión de las bebidas, las familias de los platos y las bebidas, y la 
gestión de las mesas no están puestos porque son muy parecidos al siguiente diagrama de secuencia.
Figura 2.25. : Caso de uso 13. Gestión de platos del restaurante
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Figura 2.26. : Caso de uso 17. Gestión de cuentas
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Figura 2.27. : Caso de uso 18. Añadir crédito a una cuenta 
El en diagrama siguiente faltan los primeros 17 pasos. Esos son los mismos con los primeros 17 pasos del 
diagrama de secuencia anterior "Añadir crédito a una cuenta". No se repiten para ahorrar espacio.
Figura 2.28. : Caso de uso 19. Cobrar crédito de una cuenta 
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Figura 2.29. : Caso de uso 20. Imprimir la cuenta de un cliente o empleado 
Figura 2.30. : Caso de uso 21. Modificar el control de stock
Figura 2.31. : Caso de uso 22. Imprimir el estado del stock
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Figura 2.32. : Caso de uso 23. Recuperar la venta de turno
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Figura 2.33. : Caso de uso 24. Cocina : Servir un pedido
En el diagrama siguiente faltan los primeros 17 pasos. Esos son los mismos con los primeros 17 pasos del 
diagrama de secuencia anterior "Cocina : Servir un pedido". No se repiten.
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Figura 2.34. : Caso de uso 25. Cocina : Recuperar el último pedido
Figura 2.35. : Caso de uso 29. Estadísticas
2.4.4. Gestión de datos
Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de información de forma 
organizada para que luego podamos encontrar y utilizar fácilmente.
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Existen distintos modos de organizar la información y representar las relaciones entre los datos en una 
base de datos. Nosotros decidimos usar el modelo relacional como modelo lógico para hacer seguimiento 
de las entidades, atributos y relaciones. El modelo relacional de datos representa todos los datos en la 
base de datos como sencillas tablas de dos dimensiones llamadas relaciones. Cada tabla tiene una o más 
columnas y filas. Las columnas guardan una parte de la información sobre cada elemento que queramos 
guardar  en  la  tabla,  cada  fila  de  la  tabla  conforma  un  registro.  Los  datos  de  las  tablas  pueden  ser 
fácilmente extraídos y combinados.
Para crear una base de datos se deben realizar dos ejercicios de diseño: un diseño lógico y uno físico. El 
diseño lógico de una base de datos es un modelo abstracto de la base de datos desde una perspectiva de 
negocio,  mientras  que  el  diseño físico  muestra  como la  base  de datos  se  ordena  en  realidad  en  los 
dispositivos de almacenamiento de acceso directo. A continuación presentamos el diseño lógico de la 
base de datos, describiendo como los elementos en la base de datos han de quedar agrupados.
Para realizar el siguiente diseño lógico de la base de datos de nuestra aplicación nos basamos en los 
diagramas de secuencia y los diagrama de clases. Las bases de datos que construimos son dos. Una se 
refiere a todo tipo de información que necesita la recepción para funcionar y la otra representa los datos 
que necesita el restaurante-bar del Hotel para funcionar. La recepción y el restaurante-bar son dos sitios 
físicamente alejados y funcionan de una manera independiente uno del otro. Consideramos conveniente 
crear dos bases de datos diferentes, decisión que posteriormente nos condujo a separar el código de la 
aplicación en más de una parte.
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Figura 2.36. : Diseño lógico de la base de datos de la Recepción
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Figura 2.37. : Diseño lógico de la base de datos del Restaurante-Bar
2.4.5. División de la aplicación en tres partes.
La división del sistema en tres partes era una cosa que ocurrió de forma natural. La estructura física del 
sistema nos llevó a esa solución.
Primero, desde la fase de los requisitos, era obvio que el funcionamiento del Hotel estaba separado en dos 
sitios, la recepción y el restaurante-bar. En cada lugar de estos dos sitios existe una caja diferente que 
funciona de manera  independiente  de  la otra.  Los procesos  que se realizan en cada parte  son en su 
mayoría iguales. Por ejemplo, en ambos sitios se abren y cierran cajas. Los dos venden productos. Cada 
puesto de trabajo tiene actualizado su control  de  stock.  Separando la  base  de datos  en dos  partes  y 
dirigiendo todas las consultas de los usuarios en la base de datos correspondiente al puesto de trabajo 
(recepción o restaurante-bar), hacemos el manejo del sistema más rápido y evitamos conflictos debidos a 
la igualdad de las funciones. Al tener dos bases de datos separadas, los datos están agrupados de una 
manera coherente. La búsqueda en las peticiones se hace más rápido y el sistema es más eficiente, rápido 
y usable.
La tercera parte es la parte hecha por Susana y Miguel que se especializa en la gestión de las habitaciones 
del hotel. Esta parte tiene su propia base de datos y su propia arquitectura también organizada en tres 
capas  (presentación,  dominio  y  datos).  Aunque  seguimos  con  la  misma  arquitectura,  decidimos  no 
ampliar su código añadiendo y mezclándolo con el nuestro sino simplemente incorporando su parte en 
nuestro  sistema.  Tomando  esa  decisión,  nos  tomamos  la  libertad  de  implementar  nuestra  aplicación 
usando otras tecnologías software y controlar mejor la actitud de nuestro sistema.
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Con todo eso surgió una aplicación entera a los ojos del usuario, que a nivel estructural está separada en 
tres  partes  que  funcionan  de  una  manera  independiente  una  de  la  otra  y  se  comunican  cuando  es 
necesario.
Gestión de la recepción.
Desde la parte de la recepción se gestiona la caja de la recepción. Se pueden vender los productos que 
están en la nevera de la recepción. Se gestionan las cuentas de crédito de los usuarios, el control de stock 
de los productos de la nevera, se guarda toda la información de las cajas antiguas al puesto de trabajo de 
la recepción. Respecto a la caja, se crean pedidos, se hacen movimientos de dinero (entradas y salidas de 
dinero), se anulan pedidos y movimientos..etc. El administrador puede también insertar nuevos platos y 
bebidas, modificar o eliminar los que ya hay en el sistema. También puede ver de una manera gráfica y 
simple todo el dinero que aporta la parte de la recepción en el negocio del hotel a través de la página de 
las estadísticas. Por fin aunque el backup de los 3 bases de datos del sistema se hace automáticamente, el 
administrador tiene la posibilidad de hacerlo manualmente.
Desde la parte hecha por los dos compañeros de la UPC, Susana Acedo y Miguel Burillo se pueden 
gestionar las habitaciones del hotel. Se hacen reservas, se gestiona el check-in, el check-out, los precios 
de las habitaciones según la temporada y los datos personales de los clientes. Nosotros no tocamos para 
nada  el  código  de  la  parte  de  las  habitaciones.  Simplemente  incorporamos  su  sistema  a  el  nuestro.
En los únicos casos de uso que estas dos partes interaccionan es cuando un cliente hace el check-in y paga 
para entrar en su habitación o igual cuando hace el check-out y paga al dejar la habitación. Entonces el 
dinero con el que paga el cliente queda registrado en la página de la caja que está implementada por 
nosotros, como entrada de dinero (en la lista de los movimientos). Este dinero entra en la caja de la 
recepción porque físicamente la gestión de las habitaciones y de la recepción se hacen desde el puesto de 
trabajo de la recepción. El siguiente diagrama de secuencia representa como la parte de la recepción 
recoge la información que necesita cuando se realiza el caso de uso de checkin (El check-out es igual que 
el check-in, por eso no se adjunta).
Figura 2.38. : Caso de uso de check-in
Gestión del restaurante-bar.
Desde  la  parte  del  restaurante-bar  se  gestiona  la  caja  física  que  está  en  el  restaurante-bar.
Se crean pedidos de comida y bebida. Los pedidos de comida llegan como mensajes a la cocina y se 
ponen en una lista de espera hasta que el cocinero prepara el pedido y avisa los camareros, que están en el  
restaurante, que el pedido está listo. Los camareros pueden estar en contacto continuo con la cocina a 
través del chat y pueden comunicarse con el cocinero sobre los detalles de los pedidos o las preferencias 
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de los clientes. Gracias a esa comunicación los camareros se desplazan únicamente cuando tienen que ir a 
la cocina para recibir el pedido y así se ahorran viajes que anteriormente hacían para llevar los pedidos a 
la cocina.
Desde el restaurante-bar se gestionan también las cuentas de crédito de los usuarios, el control de stock de 
las bebidas que están en el almacén del restaurante y se guarda toda la información de las cajas antiguas 
en el puesto de trabajo del restaurante-bar. Respecto a la caja, se crean pedidos, se hacen movimientos de 
dinero (entradas y salidas de dinero), se anulan pedidos y movimientos, etc. y por fin se puede controlar 
los platos-bebidas favoritas y el dinero que aporta el restaurante en el hotel a través de la página de las 
estadísticas.
Interactividad   entre partes y código común. 
Ya hemos visto que las tres partes no funcionan de una manera totalmente independiente una de la otra. 
La parte de la gestión de las habitaciones se comunica con la parte de la recepción en el caso del checkin 
y checkout. La parte de la recepción comparte también la misma página de las cuentas de crédito con el 
restaurante-bar. Si por ejemplo un cliente toma una cerveza a crédito desde la recepción y el cajero del 
restaurante navega en la página de la cuenta de usuarios desde el restaurante-bar, va a ver que en la cuenta 
del cliente dado está puesta a crédito una cerveza. Las tres partes de la aplicación comparten también la 
página principal del login.
Todo el código común que comparten las tres partes decidimos ponerlo en una cuarta parte. Esta parte 
común sigue la misma arquitectura en tres capas como las otras tres partes de la aplicación y contiene 
varias clases y pantallas que se usan en común. También contiene los archivos de estilo (css) que definen 
el estilo general de la aplicación y varias librarías que gestionan el acceso en la base de datos, la manera 
de representar el caso de uso de las estadísticas, el backup, la producción del hojas excel y el 
almacenamiento de la base de datos en una cuenta de correo electrónico.
Es muy importante tener una parte de código común porque así evitamos repetir partes del código y por 
supuesto a la hora de hacer un cambio, lo hacemos de una manera más rápida y eficiente. Una buena 
aplicación no es sólo la que funciona bien sino la que se puede mantener y ampliar fácilmente.
2.5. Implementación
2.5.1. Software
2.5.1.1. Tecnologías utilizadas 
1. World Wide Web:
La World Wide Web es un sistema de documentos de hipertexto y/o hipermedios enlazados y accesibles a 
través de Internet. Con un navegador Web, un usuario visualiza páginas web que pueden contener texto, 
imágenes, vídeos u otros contenidos multimedia, y navega a través de ellas usando hiperenlaces. Se han 
creado estándares, con los lenguajes de marcado, para que todos los navegadores sean compatibles. Estos 
estándares están definidos en: http://www.w3c.org
El lenguaje utilizado en la web es el HTML. Y la arquitectura es cliente-servidor. Las peticiones siempre 
las  realiza  el  cliente,  y  el  servidor  únicamente  puede  contestar  a  esas  peticiones.  Por  lo  tanto  la 
comunicación es unidireccional. El servidor no puede empezar una comunicación.
El  protocolo de comunicación es HTTP (Hypertext  Transfer  Protocol).  HTTP define la sintaxis  y la 
semántica que utilizan los elementos software de la arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para 
comunicarse.
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2. AJAX:
AJAX es el acrónimo de Asynchronous Javascript And XML (Javascript asíncrono y XML). Ajax no es 
una tecnología en sí mismo. En realidad, se trata de varias tecnologías independientes que se unen de 
formas nuevas y sorprendentes.
Las tecnologías que forman AJAX son:
• XHTML y CSS, para crear una presentación basada en estándares. 
• DOM (Document Objet Model) es un modelo computacional a través del cual los programas y 
scripts  pueden  acceder  y  modificar  dinámicamente  el  contenido,  estructura  y  estilo  de  los 
documentos  HTML  y  XML.  Su  objetivo  es  ofrecer  un  modelo  orientado  a  objetos  para  el 
tratamiento y manipulación en tiempo real (o de forma dinámica) a la vez que de manera estática 
de páginas de Internet. 
• XML  es  el  formato  comúnmente  utilizado  para  el  intercambio  y  la  manipulación  de  la 
información. Pero nosotros utilizamos JSON. Un lenguaje, en nuestra opinión más manejable. Es 
un  lenguaje  que  permite  más  fácilmente  la  interpretación  de  los  datos  que  se  envían,  sin 
engorrosos conversores y búsquedas en árboles XML. JSON facilita la comunicación fácil entre 
Javascript (cliente) y Php (servidor).
• El objeto XMLHttpRequest, para el intercambio asíncrono de información. Este objeto es una 
interfaz empleada para realizar peticiones HTTP y HTTPS a servidores Web.
• JavaScript, para unir todas las demás tecnologías. 
Fig 2.39 : Tecnologías agrupadas bajo el concepto de AJAX.
Desarrollar aplicaciones AJAX requiere un conocimiento avanzado de todas y cada una de las tecnologías 
anteriores.
En  las  aplicaciones  web  tradicionales,  las  acciones  del  usuario  en  la  página  (pinchar  en  un  botón, 
seleccionar un valor de una lista, etc.) desencadenan llamadas al servidor. Una vez procesada la petición 
del usuario, el servidor devuelve una nueva página HTML al navegador del usuario.
Esta técnica tradicional  para crear aplicaciones web funciona correctamente,  pero no crea una buena 
sensación  al  usuario.  Al  realizar  peticiones  continuas  al  servidor,  el  usuario  debe  esperar  a  que  se 
recargue la página con los cambios solicitados. Si la aplicación debe realizar peticiones continuas, su uso 
se convierte en algo molesto.
AJAX permite mejorar completamente la interacción del usuario con la aplicación, evitando las recargas 
constantes de la página, ya que el intercambio de información con el servidor se produce en un segundo 
plano.
Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de páginas mediante la creación de 
un elemento intermedio entre el  usuario y el servidor. La nueva capa intermedia de AJAX mejora la 
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respuesta de la aplicación, ya que el usuario nunca se encuentra con una ventana del navegador vacía 
esperando la respuesta del servidor.
Las peticiones HTTP al  servidor se  sustituyen  por  peticiones  JavaScript  que se  realizan al  elemento 
encargado de AJAX. Las peticiones más simples no requieren intervención del servidor, por lo que la 
respuesta es inmediata.  Si la interacción requiere una respuesta del servidor, la petición se realiza de 
forma asíncrona mediante AJAX. En este caso, la interacción del usuario tampoco se ve interrumpida por 
recargas de página o largas esperas por la respuesta del servidor.
Fig 2.40 : Comparación gráfica del modelo tradicional de aplicación web y del modelo propuesto por AJAX.
3. VoIP:
Voice over IP (VoIP) es el enrutamiento de conversaciones de voz sobre Internet o otras redes basadas en 
IP.  En general,  el  servicio  de telefonía  vía  VoIP es  gratuito  o  cuesta  mucho  menos  que el  servicio 
equivalente tradicional. Este ahorro consiste en utilizar una misma red para voz y datos, especialmente 
cuando el usuario no utiliza toda la capacidad de una red existente.
El estándar VoIP, l’H.323, fue definido en el 1996 por la ITU y tiene las siguientes características:
• Permite el control del trafico de la red, por lo que disminuye la probabilidad de que se produzcan 
caídas en el rendimiento. 
• Es independiente del tipo de red física que lo soporta. 
• Es independiente del hardware utilizado. 
• Permite ser implementado tanto en software con en hardware. 
Los protocolos que suporta este estándar son H.323, SIP, Megaco, Skinny
Client Protocol, MiNet, CorNet-IP, IAX, Skype, Cliconnect, Jajah, IAX2 y Jingle.
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2.5.1.2 Lenguajes de programación
1. HTML:
HyperText  Markup Language (HTML) es un estándar reconocido en todo el  mundo y cuyas  normas 
define un organismo sin ánimo de lucro llamado World Wide Wide Consortium (W3C). Como se trata de 
un estándar reconocido por todas las empresas relacionadas con el mundo de Internet, una misma página 
HTML se visualiza de forma muy similar en cualquier navegador de cualquier sistema operativo.
Desde su creación, el lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje utilizado exclusivamente para crear 
documentos  electrónicos  a  ser  un  lenguaje  que  se  utiliza  en  muchas  aplicaciones  electrónicas  como 
buscadores, tiendas online y banca electrónica.
A continuación el Hello World como ejemplo de código HTML.









              </html>
2. Javascript:
JavaScript  es  un  lenguaje  de  programación  que  se  utiliza  principalmente  para  crear  páginas  web 
dinámicas.
Una  página  web  dinámica  es  aquella  que  incorpora  efectos  como  texto  que  aparece  y  desaparece, 
animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario.
Técnicamente,  JavaScript  es  un  lenguaje  de  programación  interpretado,  por  lo  que  no  es  necesario 
compilar  los programas  para ejecutarlos.  En otras  palabras,  los programas  escritos  con JavaScript  se 
pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.
Desde su aparición, JavaScript siempre fue utilizado de forma masiva por la mayoría de sitios de Internet. 
La  aparición  de  Flash  disminuyó  su  popularidad,  ya  que  Flash  permitía  realizar  algunas  acciones 
imposibles de llevar a cabo mediante JavaScript. Sin embargo, la aparición de las aplicaciones AJAX 
programadas  con  JavaScript  le  ha  devuelto  una  popularidad  sin  igual  dentro  de  los  lenguajes  de 
programación web.







Javascript Object Notation (JSON) es un protocolo que encapsula información y que utilizamos en el 
traspaso de información dinámicamente entre el servidor y el cliente con AJAX.
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JSON está constituido por dos estructuras: 
• Una colección de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocido como un objeto, 
registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un arreglo asociativo. 
• Una lista ordenada de valores. En la mayoría de los lenguajes, esto se implementa como arreglos, 
vectores, listas o secuencias. 
Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programación las soportan de una 
forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que es independiente del lenguaje de 
programación se base en estas estructuras. 
A continuación el Hello World como ejemplo de código JSON.
{"mensaje":"Hello World"}
4. PHP:
PHP es un acrónimo recursivo que significa "PHP Hypertext Pre-processor" (inicialmente PHP Tools, o, 
Personal  Home  Page  Tools),  y  está  publicado  bajo  la  PHP  License,  la  Free  Software  Foundation 
considera esta licencia como software libre.
Es un lenguaje de programación interpretado usado en el servidor web WAMP (server-side scripting) que 
hemos utilizado para la creación de las páginas web dinámicas. El código PHP puede ser integrado dentro 
del código HTML. El servidor interpretará el código PHP antes de enviar el código HTML al cliente.
Nosotros  utilizamos  PHP 5.  Que  es  la  versión  que  interpretaba  nuestro  servidor  web WAMP en  el 
momento en que lo descargamos.
Es un lenguaje multiplataforma que permite las técnicas de la programación orientada a objetos. Desde la 
versión 5 permite el manejo de excepciones.





Es el acrónimo de Structured Query Language, que significa lenguaje de consulta estructurado. Es un 
lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de 
operaciones sobre las mismas. Una de sus características es el manejo del álgebra y el cálculo relacional 
permitiendo lanzar consultas con el fin de recuperar -de una forma sencilla- información de interés de una 
base de datos, así como también hacer cambios sobre la misma. Es un lenguaje de cuarta generación 
(4GL).
Nosotros, al utilizar MySQL, lo utilizamos para toda la gestión de la base de datos. Para crear, insertar y 
consultar todos los batos en la base de datos.
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2.5.1.3. Aplicaciones.
WAMP:
Es el acrónimo usado para describir un sistema de infraestructura de Internet que 
utiliza  diversos  programas.  Windows,  como  sistema  operativo,  Apache  como 
servidor  web,  MySQL  como gestor  de  base  de datos,  y  PHP como lenguaje  de 
programación.  En  linux,  sistema  operativo  donde  nuestra  aplicación  también 
funciona, se peude utilizar LAMP. El WAMP que instalamos en el servidor de la 
contraparte contiene Apache 2.2.11, MySQL 5.1.30 y PHP 5.2.8.
2. Apache:
El servidor HHTP Apache es un software libre servidor HTTP de código abierto 
para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, 
que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la noción de sitio virtual.
El servidor consta de una sección core y diversos módulos que aportan mucha de la funcionalidad que 
podría considerarse básica para un servidor web. Nosotros hemos utilizado entre otros mod_php,  que 
integra el soporte para páginas dinámicas en PHP.
3. MySQL:
MySQL es un sistema de gestión de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.
Se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia, pero las 
empresas  que  quieran  incorporarlo  en  productos  privativos  pueden  comprar  a  la 
empresa  una  licencia  específica  que  les  permita  este  uso.  Está  desarrollado  en  su 
mayor parte en ANSI C. 
Al contrario que proyectos como Apache, donde el software es desarrollado por una comunidad pública y 
el copyright del código está en poder del autor individual, MySQL es propiedad y está patrocinado por 
una empresa privada, que posee el copyright de la mayor parte del código.
MySQL  es  muy  utilizado  en  aplicaciones  web  en  plataformas  (Linux/Windows-Apache-MySQL-
PHP/Perl/Python). MySQL es una base de datos muy rápida en la lectura cuando utiliza el motor no 
transaccional MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en 
la modificación. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificación de datos y en cambio el 
entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones.
4. Mozilla Firefox:
Es un navegador de Internet libre y de código abierto. Cuenta con el 20.78% del mercado 
de navegadores web a partir de noviembre de 2008, por lo que es el segundo navegador 
más popular en todo el mundo, después de Internet Explorer. 
Para visualizar páginas web, Firefox usa el motor de renderizado Gecko, que implementa 
algunos estándares web actuales además de otras funciones, algunas de las cuales están 
destinadas a anticipar probables adiciones a los estándares web. 
Incluye navegación por pestañas. Es multiplataforma Su código fuente es software libre bajo GPL/LGPL/
MPL. 
Los  complementos  han  sido  fundamentales  para  nosotros.  El  Firebug,  un  complemento  para 
desarrolladores.  Te  permite  editar,  debugar  y  monitorizar  CSS,  HTML  y  Javascript  en  cada 
momento y para cualquier página web. 
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Nuestra  aplicación  también  funciona  para  Google  Chrome,  Opera,  pero  no  funciona  para  Microsoft 
Internet Explorer.
5. Creole:
Es  una  capa  que  comunica  PHP y  MySQL.  Facilita  la  portabilidad  del  código,  y 
favorece  una  interfaz  orientada  a  objectos  basada  en  JDBC  de  Java.
Utilizamos Creole en toda la aplicación, cualquier acceso a ella, se utiliza creole. 
6. FusionCharts:
Es  gratuito.  Es  ideal  para  hacer  gráficos en aplicaciones  web y 
presentaciones. Es multiplataforma y multinavegador. 
7. PHPExcel:
Proyecto que provee un conjunto de clases para el lenguaje de programación 
PHP,  que permiten leer  y escribir  archivos Excel  2007.  Este proyecto está 
construido mediante el estándar OpenXML de Microsoft y PHP.
Proporciona metadata, múltiples hojas, diferentes fuentes de letra, bordes en las celdas, insertar imágenes, 
y más. Se pueden guardar los documentos en Excel 2007, BIFF8, CSV, HTML.
8. PhpMailer:
PHPMailer  es  una  aplicación  escrita  en  PHP  que  facilita  el  envío  de  correo, 
añadiendo facilidad en el envío de correos con adjuntos, en formato HTML y con 
diferentes  codificaciones,  soporte  para  imágenes  embebidas,  headers 
personalizados y además funciona con múltiples servidores de correo.
Típicamente para el envío de correo con PHP se utiliza la función mail(), pero esta función tiene varias 
limitaciones, por ejemplo que no soporta el envío de adjuntos. Entonces PHPMailer nos viene a facilitar 
este trabajo que de otra forma seria muy engorroso. Viene con un conjunto de métodos que nos ayudarán 
en el envió de emails. Utilizamos PhpMailer para el envio de los backups a una cuenta de correo por si el  
servidor fallaba. Cada vez que el servidor hace un backup, se envía el backup por mail.
9. PhpMyBackupPro:
Es  una  aplicación  web  de  backup  en  MySQL,  con  licencia  GNU  GPL.  Tiene  la 
posibilidad de programar backups, gestionarlos, restaurarlos, descargarlos, y enviarlos 
por mail y ftp.
Puede trabajar  con más de una base de datos.  Se pueden comprimir  los backups con gzip o zip.  Es 
multiplataforma.
10. jquery:
Es una biblioteca o framework de Javascript que permite simplificar la manera 
de  interaccionar  con  los  documentos  HTML,  permitiendo manejar  eventos, 
desarrollar  animaciones  y  agregar  interacción  con  la  tecnología  AJAX  a 
páginas web.
jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en Javascript que de 
otra manera requerirían de mucho más código. Es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se 
logran grandes resultados en menos tiempo y espacio. Permite seleccionar y modificar elementos del 
DOM. Permite gestionar todos los eventos de los navegadores. Es multinavegador. Funciona con Firefox, 
Explorer,  Safari  y  Opera.  Manipulación de la  hoja  de  estilos  CSS,  efectos  y  animaciones,  AJAX,  y 
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permite extensiones, de las cuales nosotros hemos utilizado varias, entre ellas:
10.1. jquery.datepicker:
Una extensión que facilita la introducción por parte del usuario de fechas en inputs de HTML. En el 
momento que el usuario se focaliza en el input, aparece un calendario, y el usuario puede escoger la fecha 
adecuada, y al apretar encima de ella, aparecerá la fecha en en input. También permite elegir periodos de 
tiempo.
Esta extensión la utilizamos para los históricos de las cajas.  El usuario escogía entre que periodo de 
tiempo quería ver las cajas. El sistema le mostraba las cajas que había encontrado dentro de ese periodo. 
Para facilitar la introducción de ese periodo, utilizamos esta extensión.
10.2. jquery.periodicalUpdate:
Una extensión que permite ejecuciones periódicas de rutinas. Utilizamos esta extensión en la cocina. Los 
cocineros querían saber que platos pedían los clientes. Los camareros los introducían en el sistema. Para 
que el  navegador  de  los  cocineros  viese  los  cambios  que se  hacían en los  pedidos,  tenía  que hacer 
constantes consultas AJAX al servidor, y estas consultas continuas se hacían con esta extensión.
10.3. jquery.scrollable:
Esta extensión proporciona la capacidad de desplazamiento (scrolling) de partes del código HTML que no 
caben en sus cajas. La diferencia con el desplazamiento normal de los navegadores es que no incluye 
barras  de  desplazamiento.  Y  puedes  modificar  el  desplazamiento  a  tu  gusto.  Utiliza  la  extensión 
jquery.mousewheel para desplazar con el ratón. También con las flechas del teclado.
Esta extensión se utiliza para desplazar con unas flechas que hay a los lados, los platos de la TPV. Eso 
ocurre en el caso que haya tantos platos que no quepan en la pantalla. En caso contrario, no se utiliza esta 
extensión. Lo mismo con las familias de los productos.
10.4: jquery.mouseweel:
Esta extensión añade soporte para la gestión de los eventos del ratón. Añade o quita eventos cuando se 
generan eventos de ratón en el navegador. La utilizamos cuando hay demasiados platos de una familia en 
la TPV. En ese caso, con la rueda del medio del ratón, el usuario puede ir desplazando todos los platos 
hasta que encuentra el que le interesa. En el caso, que se introduzcan más familias de las que hay ahora, 
pues también se utilizaría esta extensión para las familias de los productos.
10.5. jquery.blockUI:
Esta  extensión  permite  simular  un  comportamiento  síncrono mientras  utilizas  AJAX sin  bloquear  el 
navegador.  Al enviar  una petición AJAX síncrona,  el  navegador se bloquea hasta la recepción de la 
respuesta a la petición.  Para permitir  peticiones síncronas,  sin bloquear el  navegador,  esta extensión, 
bloquea una parte o la totalidad de la página, dejando a juicio del programador cuando desbloquearla. 
Cuando está activado, previene la actividad del usuario con la página (o parte de la página), hasta que esta 
extensión sea desactivada.
Utilizamos esta extensión cuando queríamos que el usuario dejase de utilizar toda el navegador, y se 
centrara en una parte o mensaje concreto. Bloqueamos toda el navegador, lo poníamos con un fondo 
negro, excepto la parte que nosotros queríamos. Nos servía para dar mensajes de error al introducir datos 
del  usuario.  Y también para bloquear la pantalla al  mostrar  la  lista de trabajadores,  y que el  usuario 
eligiese uno. El usuario, en ese caso, sólo puede seleccionar un usuario o apretar cancelar.
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10.6. jquery.colorpicker:
Es una extensión que permite la introducción por parte del usuario de colores en formato RGB en un 
input. En el momento en que el usuario se focaliza en el input, le aparece una paleta de colores, donde el 
usuario puede escoger cual le gusta. Al escoger un color, este se escribe en el input.
Cada familia de platos, como por ejemplo, las carnes y las bebidas están diferenciadas por unos colores. 
Al añadir estas familias, se puede escoger que color va a tener. En esta función utilizamos esta extensión.
10.7. jqGrid:
Es  una  extensión  que  nos  permite  dotar  a  las  tablas  de  datos  (grids)  con  funcionalidad  AJAX.  Las 
opciones que nos proporciona jqGrid son: 
• Paginación de Datos (Los agrupa en páginas). 
• Agregar, editar, eliminar y buscar registros. 
• Aceptar datos vía XML, JSON, Array o ingresados por el usuario. 
• Selección múltiple de renglones. 
• Sub-tablas y tabla de detalles. 
Como la tabla de datos corre del lado del cliente y carga los datos con llamadas AJAX, es posible usar 
cualquier lenguaje de programación del lado del servidor.
Esta extensión la utilizamos para que el usuario elija al trabajador que va a cobrar el pedido en la TPV. Al 
clicar sobre el usuario, la lista de trabajadores desaparece, y el nombre del trabajador aparece en la parte 
superior izquierda de la TPV.
10.8. jquery.hotkeys:
Es una extensión que permite añadir y quitar funciones que gestionan eventos del teclado. Soportan casi 
todas  las  combinaciones  de  teclas.  Por  ejemplo,  Ctrl+Alt+T.  Esta  extensión  la  utilizamos  para  el 
movimiento de las mesas en la TPV. Para que puedan hacerlo con las flechas. También para que utilicen 
el teclado numérico para insertar números, ya que si no sólo se pueden añadir con la calculadora que hay 
en la TPV.
10.9. jquery.chat:
Esta extensión permite poner un chat en el código -con un poco de php y sql-. Pusimos un chat entre la 
cocina y el restaurante/bar para que se pudiesen comunicar mejor entre los cocineros y los camareros.
10.10. jquery.getJSONGuate:
Esta extensión la definimos nosotros. Es una extensión importante para la comunicación entre el servidor 
y el cliente a través de AJAX. Todas las llamadas de AJAX que hace nuestra aplicación se hacen a través 
de esta extensión. Esta extensión utiliza los siguientes parámetros:
• url: Página del servidor de destino. 
• data:  Datos  que  se  envian  al  servidor  en  forma  de  parámetros  y  en  formato  JSON.  Es  un 
parámetro opcional. 
• callback: Función que se ejecuta si todo ha salido bien, y el servidor devuelve una respuesta. 
• isAsyncr: parámetro opcional que determina si la llamada AJAX va a ser síncrona, o asíncrona. 
Por defecto es asíncrona. 
Esta extensión envía los datos, si los hay, a la dirección url. Si ésta no existe, devuelve el siguiente error: 
"La página que intentas acceder no existe".
Si existe, pero el resultado no es un JSON bien formado, se devuelve un error: La página que intentas 
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acceder no devuelve un JSON correcto.".
El resultado devuelto a parte de ser un JSON bien formado, tiene que tener la siguiente estructura:
• Datos: En este campo vienen los resultados. 
• Error:Si este campo no es vacío, se borra la sesión, y se saca al usuario del programa. 
• Mensaje: Si este campo no es vacío, se muestra su contenido con un alert de javascript. 
Todas las llamadas AJAX se hacen por POST.
10.11. json.js:
Es una librería que nos permite pasar objetos nativos de Javascript a variables JSON, las cuales son 
serializables, y se pueden pasar como datos en nuestra extensión getJSONGuate. Al enviar estos datos, 
php  tiene  una  rutina  json_decode,  que  pasa  variables  json  a  arrays  php.  Por  lo  tanto,  para  pasar 
información de javascript a php utilizamos este método.
objeto Javascript → variable JSON → array PHP
(json.js) (json_decode)
En el sentido contrario también lo usamos:
Array PHP → variable JSON → Objeto Javascript
(json_decode) (json.js)
11. Asterisk:
Asterisk es una aplicación de código abierto de una centralita telefónica (PBX). Como a cualquier PBX, 
se puede conectar un número determinado de teléfonos para hacer llamadas entre si y hasta conectarse a 
un proveedor de VoIP o bien a una XDSI tan básica como primaria.
Asterisk  tiene  licencia  GPL  (General  Public  License).  Mark  Spencer  de  Digium  inicialmente  creó 
Asterisk y actualmente  es el  principal  desarrollador conjuntamente  con otros programadores  que han 
contribuido a corregir errores y añadir novedades y nuevas funciones.
Originalmente fue desarrollado para el sistema operativo Linux, pero actualmente también funciona en 
BSD, MacOSX, Solaris y Microsoft Windows, aunque la plataforma nativa (LINUX) es la que mejor lo 
soporta.
Nosotros  utilizamos  la  versión  para  Windows,  porque  los  ordenadores  utilizaban  Windows.
Asterisk  tiene  muchas  características  y  prestaciones  que  antes  sólo  eran  disponibles  en  sistemas 
propietarios PBX muy caros, como podían ser: buzón de voz conferencias, distribución automática de 
llamadas y muchas más aplicaciones.
Añadimos  esta  aplicación  al  final  porque  cuando  acabamos  de  instalar  la  aplicación  y  dejamos 
funcionando el programa en la cocina, una cocinera nos dijo que no sabía leer ni escribir, y añadimos un 
micrófono y unos auriculares al chat que habíamos implementado. De esta manera, los cocineros y los 
camareros se pueden comunicar a través de voz, y no sólo con el chat controlado.
12. SJPhone:
SJPhone es un teléfono de VOIP que permite hablar con cualquier teléfono en un PC, PDA, cualquier 
telefono  IP,  or  cualquier  ITSP  (Internet  Telephony  Service  Provider).  SJPhone  soporta  SIP  y  es 
completamente utilizable con la mayoría de vendedores de VOIP e ITSPs.
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2.5.1.4. Plataformas de desarrollo
1. Eclipse:
Eclipse  es  un  entorno  de  desarrollo  integrado  de  código  abierto  multiplataforma.  Esta  plataforma, 
típicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo integrados (del inglés IDE).
La versión actual de Eclipse dispone de las siguientes características: 
• Editor de texto
• Resaltado de sintaxis 
• Compilación en tiempo real 
• Pruebas unitarias con JUnit 
• Control de versiones con CVS 
• Integración con Ant 
• Asistentes (wizards): para creación de proyectos, clases, tests, etc. 
• Refactorización 
Asimismo, a través de "plugins" libremente disponibles es posible añadir: 
• Control de versiones con Subversion. 
• Integración con Hibernate. 
Eclipse fue liberado originalmente bajo la Common Public License, pero después fue re-licenciado bajo la 
Eclipse Public License.
Hemos utilizado dos extensiones de Eclipse, que son las siguientes:
1.1. PhpEclipse:
Es una extensión para Eclipse. Su propósito es proveer a los desarrolladores en PHP un completo IDE en 
PHP, para poder desarrollar aplicaciones PHP. Permite crear nuevos proyectos. Permite utilizar control de 
versiones de los archivos en el proyecto.
1.2. Subclipse:
Es una extensión para Eclipse que proporciona soporta Subversion en Eclipse. Está bajo licencia EPL 
(Eclipse Public License).
Subversión es un software de sistema de control de versiones, diseñado especialmente para reemplazar al 
popular CVS, el cual posee varias deficiencias. Es software libre bajo una licencia de tipo Apache/BSD y 
se le conoce también como svn.
Una característica importante de Subversion es que, a diferencia de CVS, los archivos versionados no 
tienen cada uno un número de revisión independiente. En cambio,  todo el  repositorio tiene un único 
número de versión que identifica un estado común de todos los archivos del repositorio en cierto punto 
del tiempo.
2.  Project Hosting en Google Code:  
Este proyecto proporciona un entorno de desarrollo colaborativo gratis para proyectos de código libre. 
Contiene un repositorio Subversion. Que utilizamos para albergar nuestro proyecto que desarrollamos con 
el Eclipse, y que sincronizamos con el Subclipse.
Crear un proyecto es gratis y sencillo. El único requisito es que el proyecto debe ser de código libre. 
Permite tener una zona de descargas, una wiki, y crear temas sobre el proyecto.
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3. SQLyog:
SQLyog MySQL GUI es un potente gestor de bases de datos MySQL. Combina la administración con el 
buscador de consultas. También posee una interfaz muy intuitiva.
4. No-ip.org:
Te permite  crear nombres  de  dominios  que apunten a IPs  dinámicas.  Utilizamos  este  recurso con el 
control remoto para cambiar fallos que encontramos o encuentran los camareros y/o recepcionistas en la 
aplicación. Por seguridad, no ponemos ningún dato de este recurso.
2.5.2. Implementación de las páginas de la aplicación.
En la siguiente figura se ve claramente la estructura de nuestro sistema. Siguiendo al pie de la letra las 
decisiones que tomamos en la fase de diseño, repartimos el código en cuatro partes. El hotel, la recepción, 
el restaurante-bar y la parte de código común.
El código de nuestra aplicación está disponible como software de libre distribución y se puede ver y 
descargar desde el siguiente link : http://code.google.com/p/hotelbackpackers/
Figura 2.41. : Estructura de la aplicación
En las siguientes dos tablas se puede ver claramente que páginas implementó cada uno de nosotros a nivel 
de código. En la primera columna de la tabla está puesto el nombre de la página con la que interacciona 
el usuario. En la segunda columna están puestos los casos de uso que se pueden realizar a través de la 
página indicada, junto a su numeración de caso de uso, que definimos en la sección "2.3.1.Casos de Uso y 
Actores". En la última columna se expone el nombre de la persona que implementó la página indicada y 
realizó como consecuencia los casos de uso, expuestos en la segunda columna.
Página Casos de uso  Implementado por
 login.php • 28.Login Isaac
 caja.php
• 1.Apertura de caja
• 2.Cierre de caja 
• 3.Ingresar/sacar  dinero  de  la 
caja
• 4.Lista de pedidos
• 5.Lista de movimientos
• 7.Imprimir reporte de caja 
• 8.Anular pedido/movimiento 
• 9.Resumen de caja 
Eleni
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 historicocaja.php
• 6.Buscar  información  de  cajas 
antiguas
• 4.Lista de pedidos 
• 5.Lista de movimientos 
• 7.Imprimir reporte de caja 
• 9.Resumen de caja  
Eleni
ventarecepción.php • 10.Crear  pedido  de  venta  de 
recepción Isaac
 gestionplatillos.php
• 13.Gestión  de  platos  del 
restaurante 
• 15.Gestión  de  las  familias  de 
platos 
• 16.Gestionar  el  numero  de 
mesas del restaurante 
 Eleni
gestionbebidas.php
• 14.Gestión  de  bebidas  del 
restaurante
• 15.Gestión  de  las  familias  de 
bebidas 
 Eleni
 estadisticas.php • 29.Estadísticas  Eleni
 controldestock.php
• 21.Modificar el control de stock
• 23.Recuperar la venta de turno
• 22.imprimir el estado del stock  Eleni
 admin_users.php • 27.Gestión de usuarios Isaac
 
cuentausuarios.php
• 17.Gestión de cuentas 
• 18.Añadir crédito a una cuenta 
• 19.Cobrar crédito de una cuenta




• 30.Hacer backup manualmente
• 31.Reponer backup  Isaac
Tabla 2.42. : Recepción del hotel Backpackers.
 Página  Casos de uso  Implementador
 login.php • 28.Login Isaac
 caja.php
• 1.Apertura de caja
• 2.Cierre de caja 
• 3.Ingresar/sacar  dinero  de  la 
caja
• 4.Lista de pedidos
• 5.Lista de movimientos
• 7.Imprimir reporte de caja 
• 8.Anular pedido/movimiento 
• 9.Resumen de caja 
 Eleni
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 historicocaja.php
• 6.Buscar  información  de  cajas 
antiguas
• 4.Lista de pedidos 
• 5.Lista de movimientos 
• 7.Imprimir reporte de caja 
• 9.Resumen de caja  
Eleni
 comidaRest.php
• 11.Crear pedido de comida  Isaac
 bebidaRest.php
• 12.Crear pedido de Bebida  Isaac
 estadisticas.php • 29.Estadísticas  Eleni
 controldestock.php
• 21.Modificar el control de stock 
• 23.Recuperar la venta de turno




• 17.Gestión de cuentas 
• 18.Añadir crédito a una cuenta 
• 19.Cobrar crédito de una cuenta




• 24.Cocina:Servir un pedido
• 25.Cocina:Recuperar  el  ultimo 
pedido 
• 26.Chatear
 Eleni e Isaac
chat.php • 26.Chatear  Isaac
Tabla 2.43. : Restaurante-Bar del hotel Backpackers.
2.5.3. Juego de pruebas 
El juego de pruebas es "el proceso de ejecutar el programa con la intención de encontrar errores". Uno de 
los objetivos de la fase de pruebas del sistema es verificar que el comportamiento externo del sistema 
software satisface los requisitos establecidos por los clientes y futuros usuarios del mismo. La capacidad 
de testear la aplicación tiene la misma importancia con la capacidad de programar, diseñar y analizar.
La comprobabilidad del software no se ha evaluado una vez que el sistema se ha diseñado, ni cuando el 
código se  ha  completado.  Ha  sido un proceso que nos  acompañó durante  todo el  desarrollo  de  esta 
aplicación. Creemos en la importancia de testear la aplicación en todas las fases de su desarrollo porque 
lo antes se encuentra un error menos costoso es arreglarlo.
La  siguiente  tabla  enseña  el  coste  de  arreglar  un  error,  dependiendo de  la  fase  de  proyecto  que  se 
encuentra. Por ejemplo si un error, hecho en la fase de requisitos de encuentra en la fase de liberación del 
código, puede costar de 10 hasta 100 veces más arreglarlo que si se encontrara en la fase de la análisis de 
los requisitos.
Tiempo Detectado 
Requisitos Arquitectura Construcción pruebas Liberación
Tiempo
Introducido 
Requisitos 1× 3× 5–10× 10× 10–100× 
Arquitectura - 1× 10× 15× 25–100× 
Construcción - - 1× 10× 10–25× 
Tabla 2.44. : Coste de arreglar un error, dependiendo de la fase de proyecto que se encuentra.
76 2. FASE I : Plano de construcción de la aplicación
Los métodos de la caja negra y la caja blanca
Los  juegos  de  pruebas  se  pueden  hacer  en  varios  niveles  y  con  varios  métodos.
Todos los métodos que se usan tradicionalmente para testear un sistema se dividen en la técnica de la caja 
negra y la técnica de la caja blanca. Cada técnica describe el punto de vista por el cual el ingeniero 
informático diseña el caso de prueba.
La técnica de la caja negra ve el sistema como una caja negra sin saber nada sobre su implementación 
interna.  Simplemente  estudia  las  entradas  y  salidas  del  sistema  buscando aquellos  casos  en  que  los 
comportamientos entrada-salida del sistema no están de acuerdo con las especificaciones de la aplicación. 
Siguiendo  este  método  construimos  casos  de  pruebas  basados  en  los  casos  de  uso  y  los  requisitos 
funcionales que definimos al principio del proyecto.
Así pudimos testear el sistema en un nivel de sistema ("system testing"). Este método nos ayudó hasta 
cierto  punto  pero  pronto  resultó  una  búsqueda  a  ciegas.  Ya  que  eramos  nosotros  mismos  los  que 
diseñamos  e  implementamos  el  proyecto,  más  sentido  tenía  preparar  casos  de  pruebas  que  podrían 
provocar la ejecución de todas las funciones y las clases del código por lo menos una vez.
Esta técnica se llama la caja blanca y todas las pruebas de este tipo se hacen para testear secciones 
particulares del código (módulos o funciones discretas). También basándonos en la idea de la caja blanca 
hicimos  pruebas  de  inyección  de  errores  en  el  sistema.  Empezamos  a  introducir  datos  falsos  e 
inesperados. La mayoría de este tipo de errores se solucionaron por el código javascript de las "client 
pages", que los recogían y mandaban al usuario algún mensaje de aviso.
Herramientas informáticas de pruebas
En la batalla contra los errores de la aplicación nos ayudaron bastante dos herramientas informáticas. 
Gracias  al  Firebug,  un  complemento  del  navegador  Mozilla  firefox  editamos,  debugamos  y 
monitorizamos  CSS,  HTML  y  Javascript  en  cada  momento  y  para  cualquiera  de  las  páginas  de  la 
aplicación. También nos ayudó bastante el uso de los breakpoints que nos permitieron paso a paso la 
ejecución del código. El firebug y los breakpoints nos ayudaron a localizar las líneas donde se producía el 
error y corregirlo.
Ejemplos de errores detectados:
Unos de los errores que detectamos con la ayuda de las técnicas de la caja negra y blanca y con los 
complementos de firebug y breakpoints son los siguientes:
1. Cuando el administrador borra un plato o una bebida que el hotel deja de vender, el plato-bebida se 
eliminaba de la base de datos también. Este acto producía el siguiente error : Cuando un usuario miraba 
los pedidos de las cajas antiguas, en estos pedidos faltaban las bebidas o platos que el administrador 
eliminó anteriormente. En dos palabras eliminando tal cual los platos de la base de datos, podía alterar la 
información de las cajas antiguas del hotel.  Como solución añadimos un campo más en la tablas de 
comida y bebida de la base de datos. Si el plato-bebida se ha usado en pedidos anteriores ya cerradas y 
pagadas, el sistema no borra el plato-bebida del sistema sino que deja de presentarlo en la página de la 
gestión de platos-bebidas y en las páginas de la tpv.
2. Cuando la caja se cierra, también se hace el backup de las 3 bases de datos del sistema. Como el 
backup suele durar unos segundos el usuario no sabía que tenía que esperar y seguía pulsando botones sin 
estar seguro de que si la caja estaba cerrada o no. Solucionamos este problema bloqueando la pantalla de 
la caja hasta que se completase el backup. Así el usuario tenía claro que tenía que esperar un poquito 
hasta que se cerrase la caja.
3. Cuando la caja estaba cerrada el perfil de camarero podía entrar dentro de la aplicación y crear pedidos 
que al final no se quedan registradas en el sistema porque todavía no está abierta ninguna caja. Como 
Tecnologia Per a Tothom: Casa Guatemala - Restaurante 77
solución, cuando el camarero hace el login en el sistema, si la caja del restaurante-bar está cerrada, el 
sistema  no deja  al  camarero  a  crear  pedidos.  Le  informa  que  la  caja  está  todavía  cerrada  y  que  se 
comunique con el cajero para abrirla.
4. Cuando se anulaba un pedido de bebida o de venta de recepción, el control de stock que en la creación 
del pedido bajaba para los productos vendidos, no volvía a aumentarse. Lo solucionamos añadiendo una 
función en la capa de datos. En cada petición de anulación de un pedido, el stock de los productos del 
pedido vuelve a actualizarse.
5. Cuando el usuario hacía click en un pedido para ver detalladamente los productos de ella,  el  json 
devolvía demasiados datos, incluyendo no sólo el producto del pedido elegido sino toda la información de 
los pedidos y los movimientos. Observamos esta respuesta de la base de datos con la ayuda de firebug y 
modificamos la página jsongestioncaja.php para hacer la petición en la base de datos más rápida y menos 
costosa.
6. La función del chat estaba basada en la sesión y por eso a partir de un momento dejaba de funcionar 
bien. Como solución hicimos el funcionamiento de chat independiente de la sesión.
Pruebas no funcionales del sistema:
Para testear el sistema desde el punto de vista de los requisitos no funcionales realizamos las siguientes 
pruebas:
• Pruebas de funcionalidad : Testear las páginas web para ver si funcionan bien todos los aspectos 
de  la  pantalla  como  los  vínculos  HTML,  imágenes,  textos,  formularios,  la  submisión  de  los 
formularios y para ver si los menús aparecen correctamente. 
• Pruebas  de  compatibilidad  en  diferentes  sistemas  operativos:  Testear  la  aplicación  para 
asegurarnos que puede funcionar tanto en Windows como en Linux. 
• Pruebas de rendimiento: ver si la aplicación puede manejar gran cantidad de datos o usuarios. 
Este tema no nos preocupó mucho ya que nuestro sistema de hecho se puede acceder sólo desde 
los ordenadores conectados en la red interna del hotel, que normalmente apenas superan los 7. 
Igualmente, el uso de la base de datos nunca puede llegar a ser tan excesivo como para tener 
problemas de sobrecarga. 
Pruebas alpha y beta
Antes de viajar a la  contraparte para instalar  la aplicación realizamos unas últimas pruebas llamadas 
pruebas "alpha" y "beta". En la prueba alfa, presentamos la aplicación web a un grupo de informáticos y 
pedimos de ellos que lo usen como usuarios. Ellos prepararon sus propias pruebas de escenario, pruebas 
de casos y pruebas de "datasets". Todo eso, junto con su experiencia nos ayudó a solucionar posibles 
errores que saldrían en pleno funcionamiento de la aplicación. 
En  la  prueba  "beta"  pasamos  la  aplicación  en  grupo  de  personas  con  conocimientos  limitados  en 
informática.  Este  grupo de  personas  cumplen  el  perfil  de  los  usuarios  finales  de  la  aplicación.  Los 
usuarios finales de la aplicación tampoco tienen algún conocimiento especial sobre ordenadores. Esta 
última prueba nos ha hecho cambiar algunos aspectos de las pantallas. Por ejemplo cambiamos algunos 
botones que estaban mal puestos y por eso un usuario poco familiarizado no los veía. 
La última prueba 
Por supuesto la última prueba se hizo en el Hotel de Backpackers. Intentamos instalar el sistema lo más 
pronto posible en la contraparte. Así hemos podido ver nuestro sistema en pleno funcionamiento y 
también hemos tenido suficiente tiempo para arreglar problemas que saldrían durante el uso final de la 
aplicación. Los problemas que surgieron de esta fase final de pruebas no eran errores que daba el sistema, 
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sino funciones que el Hotel necesitaba pero como no nos las habían pedido en la fase de los requisitos, 
nosotros no las implementamos. Según la tabla que está puesta al principio del capitulo del juego de 
pruebas, los errores de este estilo son los que más cuestan y es verdad! Hemos tenido que cambiar 
elementos básicos de la TPV y desarrollar de nuevo la página de las cuentas de usuarios.
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3. FASE II: Implementación del sistema en el Hotel Backpackers
3.1. Adquisición del material necesario.
El material necesario para instalar la red interna del hotel proviene de varias partes. Nosotros trajimos de 
Barcelona 2 ordenadores que han sido una donación de TxT. Uno de los dos, lo usamos como servidor de 
la aplicación y lo pusimos en la oficina del hotel. El otro lo instalamos en el Internet Café del hotel para 
que  lo  usen  los  clientes  del  hotel.  Para  poner  la  aplicación  en  pleno  funcionamiento  usamos  4 
ordenadores más que encontramos en el hotel. Uno de los tres ordenadores ya estaba en el restaurante-bar 
y lo usaban los camareros únicamente para poner música. El segundo estaba ya en la recepción y era el 
ordenador,  donde  estaba  instalada  la  aplicación  comercial  del  "Actual  Hotel".  Los  otros  dos  los 
obtuvimos arreglando y reutilizando unos ordenadores que ya habían dejado de funcionar. Tuvimos suerte 
porque en la sala del Internet Café habían acumuladas piezas de ordenadores viejos, pantallas, torres sin 
disco duro, tarjetas de red, etc. Con esas piezas, pudimos componer los dos ordenadores que nos hacían 
falta para poner en marcha el sistema.
En relación con la instalación de la red interna, el administrador de la casa Guatemala España, el señor 
Fernando, nos trajo diverso material relacionado con las redes para conectar la oficina del hotel con el 
restaurante  y  la  cocina.  El  coste  de  este  material  ha  sido  pagado  por  el  CCD.  Entre  este  material 
destacamos las siguientes piezas que ahora forman parte de la red interna del Hotel y que las describimos 
más detalladamente en el siguiente párrafo:
• Conectores modulares RJ-45
• 8 Adaptadores para conexiones modulares RJ-45 
• Panel de control de 8 puestos 
• 200 metros de cable categoría 6 con el par trenzado con apantallamiento 
• 10 latiguillos RJ-45 FTP de 1m 
• Tubos de PVC 
3.2. Tecnología Hardware.
Ordenadores 
En la siguiente tabla se observan los ordenadores que se quedaron funcionando en el hotel Backpackers 
después de irnos de Guatemala. Por cada ordenador se ve la IP que tiene, el lugar donde está instalado, la 
capacidad de su procesador, memoria RAM y disco duro y su procedencia:
IP Lugar Uso Procesador RAM Disco duro
Procedencia




192.168.1.20 Oficina Contabilidad PIV 3.4 Ghz 2 Gb 200 Gb Casa Guatemala
192.168.1.7 Oficina Servidor/Contabilidad.  Lo  trajimos 
nosotros.




Ponen la música del restaurante y lo 
usa  el  cajero.  No estaba conectado 
antes de venir nosotros.
P IV 2.8 Ghz 1 Gb 180 Gb
Casa Guatemala
192.168.1.4 Internet Cafe Ofrece Internet a los clientes PIV 2.4 Ghz 512 Mb 18 Gb
Casa Guatemala
192.168.1.3 Internet Cafe Ofrece Internet a los clientes. PIV 3 Ghz 512 
Mb
75 Gb TxT
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192.168.1.31 Restaurante Lo  usan  los  camareros.  Antes  de 
venir  nosotros  no estaba conectado 
por red.
PIV 2 Ghz 512 
Mb
40 Gb Casa Guatemala
192.168.1.10 Cocina Muestra  los  platos  que  hay  que 
cocinar.  No estaba conectado antes 
de venir nosotros. 
PIII 450 Mhz 248 
Mb
20 Gb Casa Guatemala
Tabla 3.1. :  Características de los ordenadores que se quedaron en el hotel Backpackers cuando nosotros nos 
fuimos de Guatemala.
Routers y switchs 
-Router ADSL Wireless Thomson Speed Touch 585:
El router de banda ancha dispone de un punto de acceso sin cables que permite conectar dispositivos 
wireless. También incorpora un conmutador 10/100 de cuatro puertos dúplex para conectar dispositivos 
Ethernet con cable. Por último,la función de router une todos los elementos y permite compartir una 
conexión DSL a toda la red. El router puede funcionar como servidor DHCP y dispone de un firewall 
DoS /DDoS. Tiene una utilidad web para configurarlo que facilita mucho la tarea. 
Este router ya se usaba para conectar la red interna con Internet cuando llegamos al hotel. También se usa 
el wifi para los trabajadores del hotel Backpackers, y no para los clientes. Está protegido con contraseña.
Puertos Un puerto RJ11 (WAN DSL/ISDN), 4 puertos RJ-45 (10/100 Base TX)
Tipos Wifi IEEE 802.11b (11 Mbps), IEEE 802.11g (54 Mbps)
Seguretat Filtraje direcciones MAC, bloqueo URL/dominios y filtraje de contenido o keywords
Seguretat Wireless WEP-64bit, WEP-128bit, WPA (TKIP), WPA-PSK (TKIP), WPA2 (AES), WPA2-PSK (AES) 
Tabla 3.2. : Especificación del router Thomson Speed Touch 585
Figura 3.1 : El router Thomson Speed Touch 585 
-Switch Encore ENH908-NWdY: 
Este switch es Fast Ethernet y dispone de 8 puertos de 10/100 Mbps con operaciones de auto-negociación 
(NWAY), lo que significa que el switch negocia la velocidad y el modo dúplex con las otras partes de la 
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red.  Este  switch  ya  se  usa  para  comunicar  todos  los  puntos  de  la  red  cuando  llegamos  al  hotel 
Backpackers.
Estándar IEEE 802.3, IEEE 802.3u 
Puertos 8 puertos RJ-45 10/100 Mbps
LED Tiene tres LEDs para cada puerto
Tabla 3.3 : Especificación del switch Encore ENH908-NWdY 
Figura 3.2 : Switch Encore ENH908-NWdY 
 -Switch DLink DES 1008D
El switch DLink DES 1008D está provisto de 8 puertos auto-detect RJ-45 a 10/100 Mbps. Permite la 
negociación del modo de operación en Half o Full Duplex. Este switch se usa para la sala de Internet 
Cafe. Está conectado al Switch Encore en la oficina y a todos los ordenadores que están en la sala Internet 
Cafe.
Puertos 8 puertos RJ-45 10/100 BASETx
Estándar IEEE 802.3 10Base-T Ethernet Repeater, IEEE 802u 100Base-TX class II Fast Ethernet repeater y ANSI/IEEE Std 802.3 Nway auto-negotiation 
Packet 
Filtering
148800 pps por puerta (en full duplex)
Leds Por puerta: link/activity, velocidad 100Mbps, colisión Full-duplex. Por switch : Power 
Tabla 3.4: Especificación del Switch DLink DES 1008D
Figura 3.3 : DLink DES 1008D
-Router WRT54GS:
El router de banda ancha Wireless-G con SpeedBooster incluye en realidad, tres dispositivos en uno. En 
primer lugar, tiene un punto de acceso sin hilos, que permite conectar dispositivos Wireless-G, Wireless-
B  con  mejore  de  rendimiento  SpeedBooster.  También  incorporan  un  commutador  10/100  de  cuatro 
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puertos dúplex para conectar dispositivos Ethernet con cables. Por último, la función de router une todos 
los elementos. Incorpora la generación de redes Wireless-G (802.11g). La tecnología SpeedBooster es un 
complemento del estándar Wireless-G que aumenta el rendimiento real de la red sin hilos en un 35%.
Al final,  este  router  se  colocó en el  restaurante como switch para  los  dos  ordenadores que hay allí. 
También se utiliza para proporcionar wireless a los clientes.
Estandares IEEE 802.3, IEEE 802.3u, IEEE 802.11g, IEEE 802.11b
Canales 11 canales para USA y Canada y 13 canales para Europa.
Puertos 1 puerto RJ-45 a 10/100 y 4 puertos más también RJ-45 a 10/100 com switch.
Botones Botón de Reset y Botón de Power.
Mecanismos de seguridad SPI (Stateful Packet Inspection) firewall, Internet Policy y Parental Control.
Seguridad Wireless TKIP, AES, 802.1X, WEP, Wireless MAC Filtering.
Alcance de la señal 500 metros a la redonda
Tabla 3.5 : Especificación del Router WRT54GS 
Figura 3.4. : Router WRT54GS 
Material para la instalación de red: 
En la tabla de los ordenadores se diferencia los equipos que son de Casa Guatemala o los que trajimos 
nosotros desde TxT. En cambio, todos los routers ya estaban en el hotel Backpackers, sólo los cambiamos 
de posición para crear una red más eficiente.
Para  que  la  red  interna  del  hotel  llegará  hasta  el  restaurante,  necesitamos  comprar  diverso  material 
relacionado con las redes, que pasamos a describir a continuación: 
-Conectores modulares RJ-45:
La RJ-45 es una interfaz física usada para conectar redes de cableado estructurado. Posee ocho pines que 
se  usan  como  cables  de  par  trenzado.  Estos  conectores  van  dentro  del  panel  de  control  y  de  los 
adaptadores de conectores. En estos conectores van enchufados los cables de categoría 6 o los latiguillos.
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Figura 3.5. : Conector modular RJ-45
-8 Adaptadores para conexiones modulares RJ-45:
Son unas piezas de plástico que normalmente van en la pared y que tienen una apariencia de enchufe. 
Dentro de estos adaptadores van los conectores RJ-45. Estos adaptadores van colocados en los puestos de 
trabajo que no estén en la oficina. En la oficina se utiliza el panel de control.
Figura 3.6. : Adaptador para conectores RJ-45 
-Panel de control de 8 puestos. 
El panel de control dispone de 8 puestos donde van colocados los conectores RJ-45. Este panel está en la 
oficina del hotel Backpackers. A este panel llegan los cables desde los diferentes terminales. Y salen los 
latiguillos hasta el switch Encore.
Figura 3.7. : Panel de control de 8 puestos
 -200 metros de cable categoría 6 con el par trenzado con apantallamiento.
El cable de categoría 6 (ANSI/TIA/EIA-568-B.2-1) es un estándar para Gigabit Ethernet que es 
compatible con sus anteriores versiones. El estándar es utilizable para 10BASE-T, 10BASE-TX y 
1000BASE-TX. Alcanza frecuencias de hasta 250 Mhz en cada par.
En el hotel se utilizó el cable para conectar la oficina con el restaurante que está a unos 60 metros, la 
oficina con la cocina, que está a una distancia de unos 40 metros, y la oficina con el nuevo emplazamiento 
de la nueva cocina, a una distancia de 50 metros.
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Figura 3.8. : Cable de categoría 6 con apantallamiento 
-10 latiguillos RJ-45 FTP de 1m.
Los latiguillos son cables Ethernet pero que ya está montado en cada extremo el conector RJ-45 macho y 
por lo tanto el cable ya tiene su medida establecida. Los que compramos eran latiguillos de un metro de 
largo. Se utilizan para conectar el panel de control con el switch Encore. En el hotel Backpackers ya 
habían latiguillos, pero tuvimos que comprar porque no habían suficientes para la nueva red.
Figura 3.9. : Latiguillo RJ-45 
-Tubos de PVC.
Los tubos de PVC se utilizaron para recubrir los dos cables apantallado por los tramos que van por el 
exterior. Es decir, por los tramos que van desde la oficina hasta el restaurante. Los cables eran los que 
iban al restaurante y a la nueva cocina, que está más cerca del restaurante, pero que está en construcción. 
Los tubos de PVC los pagó Casa Guatemala. El resto del material corrió a cargo del CCD. En los costes 
del proyecto está incluido este coste de material.
-Otros.
Para poder comunicar mediante VoIP la cocina y el restaurante utilizamos un micrófono que ya estaba en 
el hotel y otro que llevábamos nosotros. También utilizamos altavoces que ya tenían en el hotel. 
3.3. Sistema Completo
A continuación se expone un mapa detallado del hotel con la instalación completa. Por cada ordenador 
que pertenece a la instalación explicamos su funcionalidad en el sistema y el software y hardware que la 
acompaña. Por ejemplo el servidor de la aplicación está situado en la oficina del hotel y tiene instalados 
los windows XP, Wamp, No-ip daemon, Eclipse, SQLyog. Como se puede comprobar en la tabla 3.1.1 
del párrafo "3.2. Tecnología Hardware", el ordenador del servidor es uno de los más potentes que hay en 
el hotel, y justo por eso lo elegimos como servidor de la aplicación. De los routers y swiches que hay en 
el la red únicamente el router de la oficina proporciona acceso al Internet. Los otros dos routers, se usan 
como swiches.
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Figura 3.10. : Mapa detallado del hotel con la instalación completa
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Figura 3.1. : Foto Tomada durante la instalación del red. Lyonel, empleado del hotel y ex-niño de Casa Guatemala, 
nos ayuda a colgar el router del restaurante en el techo.
3.4. Formación del personal. 
Formación de los administradores y recepcionistas.
La formación del personal ha sido una experiencia inolvidable. Primero de todo instalamos la aplicación 
en la recepción del hotel Backpackers y empezamos las clases con los recepcionistas y administradores. 
Decidimos explicar la aplicación paso a paso a cada uno de los empleados de la recepción para poder 
prestarles la máxima atención posible.
El  proceso  de  formación  ha  sido  más  difícil  de  lo  que  esperábamos.  Aunque  los  empleados  de  la 
recepción tenían una formación básica sobre como usar un ordenador, les costó bastante familiarizarse 
con la nueva aplicación. Lo que más complicado les pareció era el cierre de la caja y las cuentas de 
crédito de los clientes.  El  cierre de caja porque antes de cerrar  tenían que asegurarse de que habían 
informado el sistema sobre todos los movimientos de dinero que se realizaron desde la apertura de la caja, 
sino, el reporte que salía del sistema no cuadraba con el dinero que había en la caja.
Tardaron unos días para entender que tenían que introducir en el sistema todas las ventas y reservas de 
habitaciones que realizaban en el momento que las realizaban. Como estaban acostumbrados a trabajar 
únicamente con la máquina de la caja, y pasaban toda la información producida por la caja después del 
cierre de la caja al Actual Hotel, se sintieron presionados porque tenían que guardar actualizado nuestro 
sistema en cada momento. Pronto esta manera de trabajar les resulto útil porque una vez que aprendieron 
a usarla tenían el control absoluto de sus ventas en cada momento.
La gestión de las cuentas de crédito de los clientes les costó porque nosotros implementamos esta página 
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basándonos en requisitos que estaban mal explicados. Una vez que entendimos como trabajaban con las 
cuentas de crédito, ajustamos la funcionalidad de la página a sus necesidades y empezaron a utilizarla con 
mucho éxito. La verdad es que únicamente nos necesitaron los primeros días en las aperturas y cierres de 
las cajas y a partir de allí no sólo empezaron a usar la aplicación con mucha facilidad sino también nos 
hicieron varios comentarios, gracias a los cuales mejoramos algunas funciones del programa.
Formación de los camareros y cajeros.
Unos 10 días después de la instalación de la aplicación en la recepción, la instalamos en el restaurante 
también. Allí la formación de los camareros y cajeros nos costó bastante. También seguimos el mismo 
método de formación. Uno por uno y con mucha paciencia pero el nivel de los camareros era mucho peor 
que el nivel de los recepcionistas.
La mayoría de los camareros son ex-niños de Casa Guatemala que siguen estudiando y trabajan en el 
Hotel en su tiempo libre, o jóvenes  que apenas han estado en contacto con un ordenador. Les costaba 
hasta hacer un clic en la pantalla con el ratón. El ritmo rápido del trabajo en el restaurante producía más 
complicaciones a la hora de enseñar. Sobre todo los camareros tienen que estar todo el rato pendientes de 
los clientes. Al principio necesitaban un buen rato para pasar al sistema un pedido, las horas que había 
mucho movimiento en el  restaurante no se ponían a registrar  los pedidos  por falta  de  tiempo y eso 
perjudicaba el funcionamiento correcto del programa.
Con los cajeros era más fácil ya que eran empleados fijos y en su mayoría más familiarizados con el uso 
de un ordenador. Cuando los camareros no tenían tiempo para crear los pedidos, los cajeros les ayudaban 
haciéndolo ellos,  ya  que  en realidad,  los  cajeros  eran los  responsables  para  que la  caja  del  sistema 
estuviera bien actualizada.
Figura 3.2: Edi y Milton están creando un pedido de comida el ordenador del restaurante. 
Milton es ex-niño de Casa Guatemala. 
Formación de los empleados de la cocina.
La formación de los empleados de la cocina ha sido aún más complicada. Los pedidos que llegaban del 
restaurante aparecen en una lista en la pantalla que pusimos en la cocina. Algunos de los empleados de la 
cocina no sabían leer. Así poco útil les resultaría el nuevo sistema de trabajo.
Para superar este problema instalamos un programa VOIP en la cocina y en el restaurante y así aparte de 
la lista que aparece en la pantalla de la cocina, los cocineros pueden comunicar vía el teléfono virtual con 
los camareros del restaurante.
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Foto 3.3 : La cocinera Sandra junto con el ordenador que instalamos en la cocina.
3.5. Dificultades en la implementación.
Una  vez  que  la  aplicación  se  puso  en  marcha  nos  dimos  cuenta  de  que  habían  unos  parámetros 
imprevistos  que  perjudicaban  el  funcionamiento  normal  y  completo  de  nuestra  aplicación.  El  gran 
problema con el que nos afrontamos era las condiciones climatológicas extremas en la región del Río 
Dulce y el mal estado de la instalación eléctrica del hotel.
Cada día habían por lo menos 3 bajones de la electricidad y eso junto con la continua humedad destrozaba 
las fuentes de alimentación de los ordenadores. Como solución contra la humedad, pusimos el ordenador 
que sirve como servidor y contiene toda la base de datos de la aplicación en un sitio bien protegido dentro 
de la oficina de administración del Hotel. El resto de los cuatro ordenadores que ejecutan la aplicación 
están obligatoriamente  puestos  en los  sitios  fijos  donde trabajan los  empleados,  y  no dejan de estar 
expuestos a la humedad, el viento y de vez en cuando en el agua de lluvia.
Una vez que instalamos  la red interna en el  hotel  y pusimos la aplicación en pleno funcionamiento, 
nuestro peor enemigo no ha sido tanto la dificultad de los trabajadores en familiarizarse con la aplicación 
sino los  bajones  de la  electricidad que quemaban  constantemente  las  fuentes  de  alimentación de los 
ordenadores. Para el funcionamiento completo del programa se usan 5 ordenadores (el servidor, uno en la 
recepción, otros 2 en el restaurante para el cajero y los camareros y el último en la cocina). Si uno falla se 
crea un desorden increíble. Este tipo de desorden era una situación muy común hecho que nos ha hecho 
llegar a la conclusión de que aunque el nuevo sistema de gestión del Hotel ha reducido mucho el papeleo 
que usaban antes para trabajar, las condiciones no permiten independizarse 100% de la manera antigua de 
hacer las cosas.
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El analfabetismo digital del personal también hizo el proceso de la implementación de la aplicación más 
difícil. Tuvimos que pasar muchas horas junto con los empleados (sobre todo los camareros) que por 
cierto como era la primera vez que trabajaban con la ayuda de una herramienta informática, o le tenían 
mucho miedo o despreciaban su función. Los que tenían miedo pedían permiso para introducir cualquier 
cosa al sistema y los que despreciaban la funcionalidad del sistema, no confiaban en los resultados del 
programa y seguían trabajando enganchados a los papelitos que usaban antes para registrar las cosas.
Lo peor  de  todo es  que la  misma  administradora  del  Hotel,  la  señora  Raquel  de  60 años,  no podía 
controlar  esa  situación  ya  que  tampoco  ella  tenía  algún  conocimiento  especial  de  ordenadores.  Los 
primeros días de formación han sido duros pero poco a poco los empleados empezaron a confiar en la 
aplicación y trabajar con ella.
Un parámetro más que no hizo la implementación más difícil sino retrasó el día en qué la aplicación se 
puso en pleno funcionamiento, ha sido unos cambios en la gestión del hotel pocos días antes de nuestra 
llegada a la contraparte. Como nos contó la administradora del hotel, la señora Raquel, en Agosto hubo 
un accidente  muy grave en el  hotel.  Hasta  entonces  en el  restaurante,  las  ventas  de  refrescos  en la 
recepción y las habitaciones del hotel se gestionaban desde el puesto de trabajo de la recepción. El bar 
funcionaba por su cuenta vendiendo bebidas y aportando mucho dinero a la asociación. Después del 
accidente y poco antes de nuestra llegada al hotel la directora de la asociación decidió unir el restaurante 
con el bar del hotel y dejar la gestión de las habitaciones y de las ventas de la recepción en el puesto de 
trabajo de la recepción. Así el perfil del bar ha cambiado y el lugar se ha convertido en un sitio tranquilo 
para comer y tomar una copa. Este cambio, no nos lo comentó nadie antes. Nos dimos cuenta de esta 
nueva forma de trabajar una vez que llegamos a la contraparte. La instalación de la red interna, junto con 
los cambios que realizamos en la aplicación para ajustarla a las nuevas necesidades del hotel retrasó la 
instalación completa del aplicativo aproximadamente 2 semanas.
90 3. FASE II: Implementación del sistema en el Hotel Backpackers
Tecnologia Per a Tothom: Casa Guatemala - Restaurante 91
4. Curso de informática en Casa Guatemala.
4.1.  Problemas energéticos en Casa Guatemala.
Mientras estábamos trabajando en el Hotel para realizar la implementación de la aplicación lo más pronto 
posible, hicimos varias visitas al orfanato "Casa Guatemala" para planear las clases de ofimática-Internet 
que íbamos a dar a los profesores y para ver como íbamos a montar una clase de informática para dar las 
clases. 
El primer contacto con el orfanato nos quitó todos los ánimos que teníamos. Debido a la crisis económica 
mundial la ONG pasa también por momentos malos. El orfanato tiene electricidad apenas 2 horas por la 
mañana y 2 por la noche. Esta electricidad se produce por un generador que funciona con gasolina. El 
generador a parte de generar electricidad que se acumula en unas baterías,  purifica el agua. Ellos no 
consideran la electricidad como una necesidad prioritaria. Si no fuera por la purificación del agua del río, 
no iban a tener tampoco electricidad. La electricidad producida la usan básicamente sólo para tener luz las 
horas oscuras de la mañana, cuando los niños se despiertan para ir al colegio y las horas oscuras después 
de la cena hasta que los niños se acuestan.
Los ordenadores que encontramos en la biblioteca del orfanato estaban completamente destruidos por la 
humedad. Susana y Miguel, los dos compañeros de la UPC que estaban en la misma contraparte el año 
pasado, realizaron una serie de clases a los profesores y llevaron unos ordenadores desde el hotel a la 
biblioteca del orfanato por esa razón. En esta época el orfanato tenía electricidad casi todas las horas del 
día y por eso ellos pudieron realizar las clases. Cuando los ordenadores de la biblioteca no los podían usar 
más por la falta de corriente, se abandonaron en la biblioteca hasta que una lluvia fuerte los estropeó.
Desde el principio ya lo teníamos claro que dar un buen curso de ofimática-Internet a los profesores y 
montar  una  aula  informática  sería  imposible.  La  situación  energética  en  casa  Guatemala  no  nos  lo 
permitía.
4.2. Adaptación en la situación existente del orfanato. Cambio de planes.
Aunque  no  hemos  podido  dar  las  clases  de  informática  a  los  profesores  del  orfanato,  realizamos 
actividades que mejoraron de una u otra manera el estado tecnológico de la oficina del orfanato y los 
conocimientos informáticos de la directora del orfanato. 
Desde la primera visita que hicimos a la Casa Guatemala nos dimos cuenta que el ordenador fijo puesto 
en la oficina del orfanato estaba estropeado. Gracias a una voluntaria, la Paloma, toda la información del 
ordenador fijo estaba guardada en su portátil. Después de pocos días ella iba a dejar Casa Guatemala y 
había una necesidad urgente de arreglar el ordenador de la oficina. Intentamos arreglar este ordenador. Le 
cambiamos  el  disco  duro  y  le  formateamos.  En  el  hotel  parecía  que  iba  lento  pero  por  lo  menos 
funcionaba. Una vez que lo llevamos en el orfanato ni se encendía.
Decidimos  llevar  a  Casa Guatemala  otro ordenador  del  hotel  que funcionase a  los  110 V.  Esta  vez 
tuvimos más suerte. Este ordenador podía servir a la administración del orfanato únicamente las horas que 
había electricidad, o sea las pocas horas de la mañana y de noche que también había luz eléctrica. Era 
obvio que la solución era poner un portátil  en la oficina,  que podía cargar su batería mientras había 
corriente y ser utilizado en cualquier momento del día.
Así que pedimos la donación de un portátil desde TxT. Tuvimos suerte porque un voluntario español 
llegaba esos días a Guatemala y nos hizo el favor de traerlo con él dentro de su equipaje. Al cabo de una 
semana el portátil estaba en la oficina del orfanato, conectado a Internet y funcionando perfectamente. 
Este ordenador era muy importante para la gestión de los apadrinamientos y la comunicación con nuevos 
voluntarios que estaban interesados en venir al orfanato a ayudar. A parte de eso, vía este portátil se 
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podría mejorar la situación económica del orfanato ya que la administración del orfanato podría buscar y 
comunicar vía Internet con entidades que están interesadas en aportar ayuda económica. 
Pasamos en Guatemala los meses de septiembre, octubre y la mitad de noviembre. El inicio de octubre 
vinieron al hotel unos diez niños de unos 15 años de edad. Estos niños acabaron la escuela primaria en 
Casa Guatemala  y siguieron sus estudios en colegios privados,  pagados por la ONG. En octubre las 
escuelas  cierran  de  vacaciones  durante  tres  meses  aproximadamente  y  estos  niños  suelen  pasar  esta 
temporada en el hotel o el orfanato ayudando.
Durante nuestra estancia en el hotel, nos dimos cuenta que esos jóvenes tenían muchas ganas de aprender 
como  usar  un  ordenador.  Algunos  de  ellos  incluso  nos  pidieron  que  les  enseñáramos  cosas.  Así 
empezamos una serie de clases, no a los profesores (que era lo previsto) sino a los ex-niños de casa 
Guatemala. Las clases eran de ofimática básica y bastante orientadas a la navegación segura en Internet. 
Las clases duraban 2 horas cada día durante dos semanas. Abrimos cuentas de correo, navegamos por 
Internet,  redactamos  textos  en  el  word,  etc.  Fulvia,  Oliver  y  Jaime,  que  nunca  habían  tocado  un 
ordenador, hoy tienen su propia cuenta de correo y se comunican con nosotros chateando por el gmail! 
Cuando nos fuimos del Hotel para quedarnos una temporada en el orfanato decidimos empezar una serie 
de clases con la directora de la Casa Guatemala, la señora Bea. La elegimos por el papel tan importante 
que tiene en la administración del orfanato. Las clases se realizaron en la oficina del orfanato una vez 
cada día durante una hora y media. Isaac se dedicó a la parte de la ofimática y yo me encargué de la parte 
de Internet. Juntos abrimos una cuenta de correo electrónico, mandamos varios mails, navegamos por 
Internet para informarnos sobre varios temas como el tiempo, las novedades del día, recetas de comida 
etc. 
Isaac  se  dedicó  a  enseñar  como  el  paquete  office  podía  ayudar  la  señora  Bea  en  organizar  temas 
administrativos del orfanato. 
Cuando nos fuimos tuvimos la suerte que otra compañera voluntaria, siguió las clases. 
foto 4.1. : Clases de informática a la directora del orfanato, señora Bea. 
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5. Histórico del viaje y conclusiones.
5.1. Cronología del viaje.
18/09/08 Viaje Barcelona-Madrid-Miami-Guatemala.
19/09/08 Viaje Guatemala-Antigua
22/09/08 Viaje Antigua-Rio Dulce. Llegada al hotel Backpackers. Comprobamos que los 
dos ordenadores que llevamos con nosotros funcionan. 
Reunión con la administradora del hotel Backpackers,  la señora Raquel.  Nos 
explica los cambios que se han hecho en la gestión del hotel pocos días antes de 
nuestra llegada a la contraparte. Conversación telefónica con la administradora 
de la organización Casa Guatemala, la señora Angie.
Arreglamos los tres ordenadores en la aula de Internet del hotel. Comunicación 
con Fermín Sánchez y David Franquesa sobre las opciones que tenemos para 
conectar  en  red  el  restaurante-bar  y  la  cocina  con  la  oficina  del  hotel.  La 
conexión se puede hacer con cable de red o con wi-fi.
23/09/08 Inicio de cambios en el código de la aplicación para ajustarla a la nueva manera 
de gestionar el hotel. Preparamos primero la parte de la recepción para instalarla 
lo más pronto posible.
01/10/08 Una voluntaria del orfanato que se llama Paloma, nos dice que el ordenador de 
la oficina de Casa Guatemala se reinicia solo, tiene problemas de permisos y es 
muy lento. Traemos el ordenador en el hotel para arreglarlo. Le ponemos dos 
usuarios. Uno de administrador y otro de voluntarios. Limitamos el espacio de 
disco de los voluntarios a 300 Mb. Este ordenador funciona bien, en el hotel 
Backpackers, pero cuando le volvemos a llevar en Casa Guatemala se queda 
bloqueado.
Suponemos que el problema es de la corriente de Casa Guatemala, que tiene 
caídas puntuales. Proponemos a Angie llevar otro ordenador a Casa Guatemala 
para ver si va a funcionar y proponemos a la universidad la donación de un 
portátil  que lo pueden recargar cuando haya electricidad y lo pueden utilizar 
cuando lo necesitan.  Tener un ordenador en la  oficina del  orfanato,  es muy 
importante  porque  así  piden  dinero  cuando  lo  necesitan,  gestionan  los 
apadrinamientos y los voluntarios.
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04/10/08 Nos  ponemos  en  contacto  con  Fernando,  el  representante  del  la  asociación 
"Casa Guatemala" en España. Según Angie, él nos va a ayudar a conseguir el 
material que necesitamos para realizar la instalación de red en el hotel. 
Le  pedimos  que  nos  mande  dos  cables  de  red  Ethernet  mallado,  mínimo 
categoría 5 E y de muy buena calidad para soportar la distancia entre la oficina 
y  el  restaurante  (60  metros)  y  la  distancia  entre  la  oficina  y  la  cocina  (40 
metros).  También  pedimos  cuatro  cables  de  corriente  para  conectar  dos 
computadoras y sus respectivos monitores. Pedimos del CCD que se haga cargo 
de los gastos del material hardware para la instalación de la red interna.
06/10/08 Comunicación con el Fermín Sánchez y David Franquesa. Nos aseguran que la 
universidad puede hacerse cargo de 250 euros de gastos del material para la 
instalación de la red interna. Empezamos las clases de informática con los ex-
niños de Casa Guatemala que trabajan en el hotel.
07/10/08 Empiezan las clases de la parte de la recepción a la administradora del hotel, la 
señora  Raquel.  Instalamos  la  aplicación  en  la  recepción  y  empezamos  la 
formación formal a los recepcionistas.
También  instalamos  la  aplicación  en  el  restaurante  aunque  del  momento,  el 
restaurante no está conectado con el servidor. Empezamos la formación de los 
cajeros y camareros del restaurante-bar para que se vayan familiarizando poco a 
poco con la aplicación. Así cuando tengan red ya podrán utilizarlo a pleno uso.
14/10/08 Empieza a llover sin parar  durante cinco días.  Por culpa de la humedad los 
ordenadores de la aula de Internet dejan de funcionar.
16/10/08 Llega a hotel Fernando. Nos trae el material informático necesario para realizar 
la instalación de la red interna como cables de red, cables de corriente y también 
ratones y discos duros.
17/10/08 Isaac va al orfanato para comprobar el estado de los ordenadores que hay en la 
biblioteca. Encuentra 4 ordenadores muy viejos, que están tapados con trapos. 
Dos  ni  se  encienden  y  el  tercer  que  funciona,  se  lo  lleva  a  la  oficina  del 
orfanato.
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18/10/08 Instalación de la red interna con la ayuda de Fernando. Conectamos la oficina 
dónde  está  el  servidor  con  el  restaurante-bar  y  con  la  cocina  del  hotel. 
Arreglamos dos de los tres ordenadores que dejaron de funcionar por culpa de la 
lluvia intensa de los días anteriores.
También nos llevan todo el material informático que tiene el hotel y la Casa 
Guatemala  en  sus  almacenes.  La  idea  es  revisarlo  y  descartar  lo  que  no 
funciona.  De  golpe  nos  encontramos  con  una  cantidad  enorme  de  residuos 
informáticos. La mayoría de este material procede de donaciones. Empezamos a 
buscar alguna empresa que se dedica al reciclaje del material informático pero 
Angie nos dice que siempre lo que no funciona lo mandan en un taller al otro 
lado del río. El mismo día viene una lancha y lleva todos los monitores, teclados 
y los torres que no funcionan.
Fig 4.1 Residuos electrónicos de Casa Guatemala. 
Fernando nos comunica que el 28 de Octubre un voluntario español va a venir a 
Río Dulce. Fernando vive en Murcia y el voluntario que viene va a pasar por su 
casa antes de irse. Pedimos de Fermín Sánchez que mande el portátil a Murcia 
antes que el voluntario se vaya para Casa Guatemala. De esa manera podríamos 
poner un ordenador en el orfanato rápido, sin gastos de envío y sin problemas 
de aduanas.
19/10/08 Implementación de la aplicación en el restaurante-bar. Empezamos la formación 
formal de los cajeros y camareros.
20/10/08 Instalación de la aplicación en la cocina. A los camareros y a los cocineros les 
ha encantado. Pero, surgió un problema. Había una cocinera que no sabía ni leer 
ni escribir, cosas del directo. Instalamos el sistema VoIP, donde se van a poder 
comunicar mediante voz. Instalamos Asterisk en el servidor y dos 'softphones' 
en la cocina y en el restaurante.
21/10/08 Nuestro director y co-director nos informan de que han conseguido un portátil 
que puede servir para el orfanato "Casa Guatemala".
22/10/08 Informamos el voluntario que está por venir en Guatemala del portátil que va a 
recibir. Pablo, el voluntario, no tiene ningún problema en ayudarnos. Fermín 
envía el portátil por SEUR directamente a la casa de Pablo.
23/10/08 El portátil llega a manos del Pablo.
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26/10/08 El ordenador del servidor no se puede conectar a la red. Resulta que ha entrado 
un virus y como no podemos detectarlo y eliminarlo formateamos el ordenador 
del  servidor.  La aplicación y la base de datos están a salvo porque siempre 
tenemos copias de todo.
28/10/08 Llegada de Pablo al hotel. Nos trae el portátil que ha sido donado por TxT.
29/10/08 Configuramos el portátil y lo mandamos a Casa Guatemala.
31/10/08 Nos vamos al orfanato "Casa Guatemala" para empezar las clases a la directora 
del  orfanato  y  apoyar  tecnológicamente  la  oficina  del  orfanato.  Decidimos 
volver cada miércoles y sábado al hotel para revisar el programa y hablar con 
los empleados por si han tenido algún problema con el uso de la aplicación.
02/11/08 Es miércoles. Volvemos al hotel para revisar que todo funcione bien, solucionar 
pequeños problemas del programa y responder algunas dudas de los empleados. 
Activamos el  control  remoto para poder acceder el  servidor desde España y 
asegurarnos  de  que  todo  funcione  bien.
04/11/08 Mientras  estamos  en  Casa  Guatemala,  nos  damos  cuenta  que  el  principal 
problema  del  orfanato  es  la  dependencia  del  combustible  para  generar 
electricidad. Pedimos de Fermín y David que nos pongan en contacto con algún 
profesor para explicarle la situación y mirar si se podría hacer algo al respeto de 
la electricidad. Inicio de comunicación con la universidad para empezar a poner 
en camino un nuevo proyecto respeto al rediseño de la instalación eléctrica del 
orfanato.
08/11/08 Es  sábado.  Venimos  otro  día  al  hotel  para  revisar  el  funcionamiento  del 
programa. Por la noche Isaac le duele mucho la barriga.
09/11/08 Viaje a la capital para ir al hospital. Los médicos nos comunican que tiene la 
vesícula muy inflamada y la tiene que quitar inmediatamente.  Comunicamos 
con la embajada de España para volver a casa y realizar la operación.
11/11/09 Vuelta a Barcelona.
Por  culpa  de  la  vuelta  inmediata  a  Barcelona,  dejamos  incompletas  unas  tareas  como  las  clases  de 
informática a la señora Bea y el estudio energético del orfanato. Menos mal, tuvimos el tiempo necesario 
para poner en pleno uso la aplicación del hotel.
Una vez que volvimos a Barcelona, hemos realizado una serie de reuniones con Fermín Sánchez y David 
Franquesa para poner a camino la documentación del proyecto. También nos pusimos en contacto con 
David  Prieto,  un  ex-alumno  de  la  UPC  que  realizo  hace  dos  años  un  estudio  energético  de  Casa 
Guatemala.  David nos aportó mucha  información que juntamente  con la nuestra pueden servir  como 
empujón para que se inicie otro proyecto de cooperación en Casa Guatemala, esta vez a respecto con el 
tema de la energía. Una persona que contamos con su ayuda es Tom, ex-niño de la Casa Guatemala que 
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tiene conocimientos informáticos y puede mantener la red interna y los ordenadores del hotel y avisarnos 
en caso que surja algún problema con el programa. Por fin nos aliviamos cuando otro voluntario del 
orfanato se encargó con el seguimiento de las clases de informática a la directora del orfanato.
5.2. Experiencia personal
5.2.1. Líneas de futuro: Otros proyectos de cooperación visibles.
Durante nuestra estancia en la asociación "Casa Guatemala" hemos tenido la posibilidad de entender las 
necesidades energéticas primordiales del orfanato y ver sus carencias alimentarias. Por eso pensamos en 
dos otros proyectos de cooperación visibles que se pueden desarrollar en el ámbito de la asociación y 
mejorar la calidad de la vida de los 250 niños que crecen allí.
Sin duda el problema energético de la casa Guatemala es el problema "madre" que afrontan. El gasto 
diario de la gasolina son unos 80 euros, para tener apenas 4 horas de luz diarias.
Aparte de eso, como la red de electricidad esta mal hecha toda la energía producida por el generador se 
malgasta para el funcionamiento sólo de las bombillas de luz del orfanato. La electricidad producida no es 
suficiente ni para cocinar diariamente. La comida se hace con leña que buscan en el bosque, perjudicando 
así los arboles del bosque.
Esta claro que es primordial que se diseña de nuevo la instalación eléctrica del orfanato. Para bajar el 
coste de mantenimiento de la instalación nueva y ser más amable en el sentido ecológico se podían usar 
energías renovables como placas fotovoltaicas y pequeños molinos del viento. Sin duda se trata de un 
proyecto costoso, pero es la única manera que estos niños disfruten una ducha caliente, luz todas las horas 
que lo necesiten, eficiente purificación del agua y más adelante una aula informática para familiarizarse 
con el mundo tecnológico.
El segundo proyecto tiene la misma importancia que el primero. Los niños de Casa Guatemala comen 
mañana,  tarde  y  noche,  arroz  con  frijoles.  Para  merendar  normalmente  comen  papaya  y  alguna  vez 
plátanos o naranjas. A la vez el orfanato posee un trozo de tierra cultivable bastante grande, que apenas 
cultivan. Un programa de agricultura para el mejor aprovechamiento de la tierra podría mejorar la calidad 
de la tierra y hacerla más fértil. Como consecuencia la alimentación y la salud de los niños mejoraría.
5.2.2. Conclusiones técnicas
Creemos  que  el  impacto  de  nuestra  aplicación  en  la  gestión  presente  del  hotel  ha  sido  radical  en 
comparación  con  el  pasado.  Ahora  tienen  muchos  más  medios  de  controlar  las  ventas,  el  stock  del 
almacén y las ganancias diarias del hotel. 
A través de los reportes de las cajas, que se generan al final de cada turno, pueden controlar mejor sus 
ventas y crear un buen histórico de todas las cajas que se abren y cierran en el hotel. 
Luego con los listados de control de stock que les ofrece el nuevo sistema de gestión, controlan mejor las 
compras y el consumo real de los productos envasados que se venden. Tener la información del stock 
siempre  actualizada,  les permite  hacer previsiones sobre  las  compras  a los proveedores y  mejorar  la 
calidad del servicio del hotel. Aparte de eso ahorran un montón de trabajo, ya que no tienen que contar al 
final de cada turno todos los productos del almacén como solían hacer antes.
Otra  herramienta  muy  poderosa  de  la  aplicación  son  las  estadísticas.  El  hecho  de  que  pueden  ver 
gráficamente el progreso o la devolución económica del hotel y los productos más consumidos por los 
clientes, les ayuda a tomar mejores decisiones como modificar los precios, promover ciertos productos y 
conocer mejor las preferencias de sus clientes. Es totalmente distinto ver exactamente las cantidades del 
los productos más vendidos por día, semana, mes y año. Y eso sólo con un click. Antes a lo mejor sentían 
que ciertos productos se vendían más. Y seguramente tomaban decisiones arriesgadas que ahorra pueden 
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evitar gracias a la información que tienen. 
5.2.3. Conclusión personal
Para mi, ha sido una oportunidad grande poder participar en un proyecto de cooperación. Lo que más me 
ha estimulado a nivel profesional era el privilegio de poder dedicarme en un proyecto real, que empezó 
desde cero. Junto con mi compañero Isaac Muro Guiu desarrollamos paso a paso cada fase del proyecto y 
llegamos a tener un conocimiento profundo de las tecnologías software y hardware que utilizamos. No 
sólo  llegamos  a  familiarizarnos  mejor  con  tecnologías  que  habíamos  estudiado  en  la  carrera,  sino 
ampliamos mucho nuestros conocimientos informáticos (PHP, Asterisk, JQuery...). 
Durante  la  implementación del  sistema en el  hotel  y  vía  las clases  de  informática  a la  directora del 
orfanato, tuvimos la alegría y la satisfacción de ver los frutos de nuestro esfuerzo.  
El  contacto  con  un  país  en  desarrollo  me  ha  ofrecido  una  experiencia  inestimable.  Vivir  en  unas 
condiciones que en nuestro sistema social son ajenas, y entrar en el mundo de la cooperación me ha hecho 
entender  la  complejidad  y  la  importancia  de  este  tipo  de  proyectos.
 
Por fin, ver la vida cotidiana de los niños en el orfanato y el estado del país en general han contribuido en 
una madurez sentimental que por mucho que me informé antes de irme, no imaginé que podía llegar a 
afectarme tanto. Me encanta la idea de volver a participar en un proyecto de cooperación.
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MANUAL DE USUARIO
para la Recepción del hotel
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1. Introducción:
El siguiente documento explica todas las operaciones que se pueden gestionar a través de este programa. 
Si es la primera vez que usted están en contacto con el programa, le proponemos que estudie la siguiente 
lista, con los casos más comunes que hay que tener en mente para empezar a usar con éxito el programa.
Casos más comunes:
•Acceder el programa (Ver Capítulo 2)
•Introducir el fondo de la caja (Ver Capítulo 2)
•Ingresar o sacar dinero de la caja (Ver párrafo 3.1)
•Cerrar la caja (Ver párrafo 3.3)
•Abrir la caja (Ver párrafo 3.4)
•Anular un movimiento o un pedido (Ver párrafo 3.5)
•Reporte de Caja (Ver párrafo 3.6)
•Realizar una venta en la recepción (Ver Capítulo 4)
•Modificar Control de stock (Ver párrafo 5.1)
•Reporte de la venta del recepción (Ver párrafo 5.3.) 
•Añadir un crédito (Ver párrafo 6.3)
•Ver una Cuenta de Crédito (Ver párrafo 6.4)
El programa consta de dos partes: Una parte que controla y gestiona el hospedaje, y otra que gestiona la 
caja. En este manual está incluida la parte que gestiona la caja de la recepción.
2. Acceder al programa
Primero de todo, para poder entrar en la página de login del programa, se debe pulsar un icono que se 
llama: Mozilla Firefox y está situado en su escritorio.
Figura 2.1. : Icono del Firefox
Después de haber entrado en el programa encontrará una lista de nombres donde usted debe buscar el 
suyo, deberá apretar el suyo e introducir su contraseña.
Figura 2.1.: Login en el sistema
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Luego le aparecerá un icono donde le pregunta que introduzca el fondo de caja y el turno en que trabaja. 
El fondo es siempre 550 quetzales y el turno puede ser Mañana o Tarde. A continuación deberá darle al 
botón aceptar.
Figura 2.2. : Introducir el fondo y turno de caja
3. La pantalla de la Caja
La pantalla de la caja está dividida en dos partes. A la izquierda, arriba de todo, puedes ver un rectángulo 
que pone “Estado de la caja”. Este rectángulo  te informa sobre la cantidad de fondo que has puesto en la 
caja: “Fondo Inicial”. También te informa sobre la cantidad de dinero que se ha ganado por las ventas en 
recepción: “Venta en recepción”. El supuesto Efectivo es la suma del fondo, de la venta en recepción, y 
de todas las salidas y entradas de dinero que se han realizado desde la apertura de la caja. Por  fin el 
dinero de corte es el supuesto efectivo menos la venta de recepción. El dinero de corte es el dinero que 
tiene que entregar a la Señora Raquel al final de su turno.
Figura 3.1. : Estado de caja
Desde la parte izquierda de la pantalla de la caja puede realizar también los siguientes actos.
3.1. Ingresar Dinero en la Caja
Figura 3.2. : Ingresar-Sacar dinero de la caja
Para ingresar dinero en la caja tiene que llenar los siguientes campos. Escriba la cantidad de dinero que 
quiere introducir en el campo que se llama “Nueva Entrada”. Después elija la categoría del movimiento 
que caracteriza esta entrada de dinero. Hay 10 tipos de categorías como se ve en el siguiente dibujo.
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Figura 3.3. : Posibles categorías de un movimiento de dinero
Después llene el campo que se llama “Descripción” con el texto que describe el movimiento que desee 
realizar y pulse el botón “Aceptar”. Enseguida el nuevo movimiento que ha realizado aparece en la parte 
derecha y abajo de la pantalla de la caja. Para sacar dinero, tiene que seguir los mismos pasos que con el 
ingreso de dinero, con la diferencia que debe poner la cantidad de dinero que quiera sacar de la caja en el 
campo que se llama “Nueva Salida”.
3.2. Ver los pedidos y los productos de la caja
En la parte derecha de la pantalla de la caja puede ver todas los pedidos y los movimientos que se han 
realizado durante el turno. Arriba está la lista de los pedidos y abajo la lista de los movimientos.
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Figura 3.4. : Pedidos y Movimientos de la caja
Si quiere ver los productos de un pedido, tiene que hacer clic encima del pedido.
Figura 3.5. : Producto de un pedido
Por ejemplo en el pedido anterior los productos del primer pedido son 2 Gatorades ( precio 30 quetzales, 
idPlatillo 52), 1 M.Rojo (precio 20 quetzales, idPlatillo 6) y 1 Dorada Draft Botella (precio 18 quetzales, 
idPlatillo 6). 
3.3. Cerrar la Caja
Figura 3.6. : Cerrar Caja
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Para cerrar la caja introduzca la cantidad de dinero, que está en su caja al final del turno, en  el campo 
“Efectivo” y pulsa el botón “Cerrar”.
3.4 Abrir la Caja
Figura 3.7. : Abrir Caja
Para abrir la caja pulse al botón “Abrir caja”. A continuación le aparece un rectángulo que ya hablamos 
de ella en la primera página del manual. En esta ventanilla introduzca el Fondo inicial de la caja que 
acaba de abrir (550 quetzales) y elija el tipo de turno (puede ser mañana o tarde).
3.5. Anular Pedido o Movimiento 
En esta parte derecha de la pantalla de la caja, vemos los botones:
•Anular Pedido.
•Anular Movimiento.
Si es usted administrador puede anular un pedido de la siguiente manera:
Para anular un pedido haga clic en la cajita que está al inicio de la línea del pedido.
Figura 3.8. : Anular Pedido
Después pulse el botón “Anular Tiquet”. El pedido se anula y aparece en rojo y en estado anulado. El 
total del pedido se resta automáticamente del estado de la caja.
Para anular un movimiento haga clic en la cajita que está al inicio de la línea del Movimiento.
Figura 3.9. : Anular Movimiento
Después pulse el botón “Anular Movimiento”. El movimiento se anula y aparece en rojo y en estado 
anulado.
3.6. Reporte de la Caja
En la parte derecha de la pantalla de la caja, hay dos botones más:
•Reporte Caja HTML.
•Reporte Caja Excel.
Con  los  botones   “Reporte  Caja  HTML”  o  “Reporte  Caja  Excel”  puede  ver  el  estado  de  caja 
detalladamente e imprimir esta información en formato Excel o HTML.
En el caso de que elige imprimir el reporte de la Caja como Excel, tiene que pulsar el botón “Reporte 
Caja Excel”. Después sale la siguiente ventanita.
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Figura 3.10. : Abriendo reportexcel.xls
Tiene que dar al botón Aceptar. Luego se descarga el archivo excel. Para ver como se va a imprimir pulse 
el botón “Page Preview” que está en barra de herramientas de la hoja excel.
Figura 3.11. : Page Preview
Entonces le va a aparecer como se va a imprimir la hoja Excel. Asegúrese de que toda la información que 
quiere imprimir está dentro de la linea negra que define la parte de la hoja imprimible.
4. Pantalla de la venta en Recepción
De momento hemos visto como funciona la pantalla de la caja. Ahora vamos a ver como funciona la 
pantalla de la venta en Recepción. Desde el menú hacemos clic en el campo que se llama “Opciones 
Recepción”. 
Figura 4.1. : Menú
Entonces el menú se despliega y tenemos varias opciones.
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Figura 4.2. : Menú Desplegado
Si hacemos clic en el campo “Venta en Recepción” el programa nos lleva a la siguiente página.
Figura 4.3. : Venta en Recepción
En la parte arriba e izquierda de la pantalla vemos los cuatro tipos de clientes que maneja la recepción.
Figura 4.4. : Tipos de clientes
Normal: El cliente que paga el precio normal de los productos.
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Cupón: El cliente que paga el precio limitado de los productos. En esta Categoría están los 
empleados del hotel y los voluntarios.
Crédito: El cliente que tiene una cuenta personal y no paga nada al momento pero el coste 
del pedido se carga en su cuenta para pagarlo mas adelante.
Gratis: Este es el caso de la cortesía absoluta. El cliente no paga nada.
Pasos para realizar una venta en recepción
1. Elige el tipo de cliente.
2. Haz clic al tipo de cliente “Normal”
3. Elige el producto que quiere vender
4. Elige la cantidad que vende. Si la cantidad es uno no hace falta apuntar la cantidad.
Figura 4.5. Realizar Venta en Recepción
Como ve en la pantalla, a la derecha y arriba aparece el id del producto, la cantidad, el nombre (en este 
caso es una Brava botella), el precio de unidad y el precio total.
5. Presiona “Efectivo”
Cuando  da  al  efectivo  toda  la  pantalla  se  pone  en  negro  menos  la  calculadora.  Después  tiene  que 
introducir el efectivo que le da el cliente. En el siguiente ejemplo, las 5 Bravas botella han costado 50Q, 
el cliente le ha dado 70 Q y el cambio que le tiene que dar es 20Q.
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Figura 4.6. : Pagar en efectivo 
6. El último paso es pulsar el botón de Cerrar Ticket.
Luego puede ir a la página de la caja para asegurarte que el pedido está puesta en la lista de pedidos.
Si el tipo de cliente es “Cupón” o “Crédito”
Si el tipo de cliente es “Cupón” o “Crédito”, cuanto elija el tipo de cliente al inicio de crear un pedido, la 
pantalla se vuelve a poner oscura y tiene que elegir el nombre de cliente.
Figura 4.7. : tipo de cliente:“Cupón” o “Crédito”
Una vez que lo elija la pantalla se vuelve normal y el nombre del cliente aparece arriba y a la izquierda de 
la pantalla. El resto de los pasos son iguales. Ojo con los precios de las ventas. Si el tipo del cliente es 
“Cupón”, el precio de los productos es limitado. Si el tipo de cliente es “Crédito” el precio aparece como 
cero. Esto es normal ya que el cliente no paga nada en este momento y lo paga más adelante a través de su 
cuenta.
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Si se trata de una cortesía 
Si se trata de una cortesía tiene que pulsar el tipo de cliente “Gratis”. El programa le va a pedir la razón de 
la cortesía y tiene que introducirla.
Figura 4.8.: Cortesía
El resto de la cortesía se hace como un pedido normal.  Los precios salen todos a cero porque es una 
cortesía.
5. Pantalla del Control de Stock
Venga vamos a la próxima pantalla! Esta vez elegimos la opción de  “Control de Stock”. 
Figura 5.1.: Menú Desplegado
Esta vez el programa nos lleva a la siguiente página.
Figura 5.2.: Control de Stock
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Aquí vemos todos los productos que se venden en la venta de recepción junto con sus cantidades en el 
stock. Desde aquí podemos modificar el control del stock de cualquier producto que queramos.
5.1. Modificar el stock
Para modificar el control de stock de un producto elije la cajita que está a la izquierda de la línea de cada 
producto y después pulse el botón “Modificar el estado del Stock”.
Figura 5.3.: Modificar el stock
Desde la línea que aparece abajo en la pantalla introduzca el stock verdadero del producto y pulse al 
botón “Guardar”. En el ejemplo anterior el nuevo stock de los cigarrillos M.L es 12 unidades.
5.2. Imprimir Stock
Para imprimir la lista de los productos que están en la nevera de la recepción junto con sus cantidades tiene que 
pulsar el botón de “Imprimir stock”.
5.3. Venta de Turno
Este botón está abajo a la izquierda de la pantalla. Cuando lo apriete le aparece toda la venta que ha 
realizado en su turno.
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Figura 5.4.: Venta de Turno
En este ejemplo el programa le dice que en este turno ha vendido 1 R.R., 1 Pepsi Light y 4 Aguas. Si 
pulsa el botón “Recuperar la venta “ el control se stock se actualiza al estado que era cuando abrió la caja. 
Nota: Mientras venda cosas el control de stock va bajando. 
6. Pantalla de Cuenta de Usuarios
Y ahora la siguiente pantalla!! Pulsamos la opción “Cuenta De Usuarios”.
Figura 6.1. : Menú Desplegado
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
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Figura 6.2. : Cuenta de usuarios
En esta pantalla ve una lista con los nombres de todas las personas que tienen cuenta abierta en el Hotel. 
Para ver por ejemplo que ha consumido Elvira haga clic sobre su nombre y al lado aparecen todos los 
créditos de ella.
 
Figura 6.3 : Créditos de un cliente
Abajo y a la derecha se ve el total que debe Elvira que es 35 quetzales y el Pagado que en este caso es 
vacío porque hasta el momento no ha pagado nada.
A la izquierda de la pantalla puedes realizar tres actos:
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6.1. Añadir Crédito
Figura 6.4. : Añadir crédito
Para añadir un crédito a Elvira, introduzca el dinero que se añade en su cuenta, después elija la categoría y 
al final introduzca la descripción del crédito que quiere añadir.
Después pulse el botón “Aceptar” y el nuevo movimiento de crédito se añade en la lista de la pantalla 
“Movimientos de crédito realizados”.
6.2. Cobrar Crédito
Figura 6.5. : Cobrar Crédito
Para cobrar un crédito añada la cantidad de dinero que el cliente le da y pulse el botón “Aceptar”. Cuando 
cobra un crédito, significa que el cliente paga una parte del dinero que debe al hotel.
6.3. Imprimir Cuenta
Con el botón “imprimir cuenta” puede  ver la cuenta de Elvira en una forma imprimible que luego puedes 
imprimir.
6.4. Crear Cuenta
Figura 6.6. : Crear cuenta
Desde este cuadrado puede crear una nueva cuenta para un nuevo empleado o cliente. Pulse el botón 
“crear cuenta”.
Figura 6.7. : Introducir el nombre de cliente y su tipo.
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Y luego introduzca el nombre del nuevo empleado y su tipo (que puede ser Empleado o Cliente).Después 
pulse el botón “Guardar” y ya tiene creada su nueva cuenta.
6.5. Eliminar Cuenta
Figura 6.8. : Eliminar Cuenta
Si quiere eliminar la cuenta de un cliente/empleado, elige el nombre del cliente/empleado que le interesa 
y  luego  pulse  el  botón  “Eliminar  Cuenta”.  El  sistema  va  a  eliminar  la  cuenta  elegida,  sólo  si  el 
cliente/empleado no debe nada de dinero en el hotel.
7. Histórico de Caja
Para ver las cajas antiguas de la recepción vamos al menú y pulsamos la opción “Histórico Caja”.
Figura 7.1. : Menú Desplegado
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
Figura 7.2. : Histórico de cajas
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7.1. Buscar cajas antiguas
Desde esta página puede ver toda la información de las cajas antiguas de la recepción.
Para buscar la caja que le interesa, usa la cajita de la pantalla que se llama “Buscador de cajas antiguas”.
Figura 7.3. : Buscador de cajas antiguas
Tiene que pulsar la cajita que está señalada con rojo. A continuación aparece un calendario donde tiene que 
elegir dos fechas. Una de inicio y otra de fin. 
Figura 7.4. Fechas de inicio-Fin
Luego da al botón “Buscar” y el programa le enseña todas las cajas que se han abierto durante las fechas que 
acaba de introducir al programa.
Figura 7.5. : Cajas Encontradas
En la lista de las cajas antiguas puede ver la fecha y hora que se abrió cada caja, la que se cerró, el fondo 
inicial y el  efectivo final que había en la caja cuando la cerraron. Usted, elige la que le interesa y a 
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continuación el programa le devuelve toda la información de esta caja (o sea su resumen, sus pedidos y 
sus movimientos).
Figura 7.6. : Información de la caja Antigua 
Si quiere puede imprimir la información de la caja elegida vía los botones de ”Reporte caja HTML” y 
”Reporte caja EXCEL”.
Igual que en la caja abierta, puede ver los pedidos de un pedido haciendo clic sobre ella.
8. Gestión de platos
La próxima pantalla que vamos a ver cómo funciona es la pantalla donde se gestionan los platos del 
restaurante. Sólo el administrador puede acceder esta pantalla, así que si no eres el administrados no hace 
falta leer este capítulo. Para visitar esta pantalla vamos al menú y pulsamos la opción “Gestión de Platos”.
Figura 8.1. : Menú Desplegado
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
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Figura 8.2. Gestión de platos
Desde esta página puede cambiar el numero de mesas que están disponibles en el restaurante, puede 
añadir,  modificar  y  eliminar  las  familias  que  pertenecen los  platos  y  añadir,  modificar,  eliminar  los 
mismos platos.
8.1. Gestión de Familias
Para añadir una nueva Familia al programa, tiene que pulsar el botón “Añadir”.
Figura 8.3. : Familias
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Figura 8.4. : Añadir Familia
Luego tiene que pulsar la cajita que está señalado con rojo.
Figura 8.5. : Elegir color de familia
A continuación aparece otra caja donde tiene que elegir el color de la nueva familia. Cada familia tiene un 
color diferente. De esta manera se facilita el trabajo de los camareros. Luego introduce también el nuevo 
nombre de la familia y pulse el botón “Guardar”.  Va a ver la nueva familia puesta en la lista con el resto 
de las familias.
Si quiere modificar el nombre de una familia de la lista, tiene que elegir la familia que le interesa y pulsar 
el  botón  “Modificar”.  Después  de  modificarlo  el  nombre  de  la  familia  elegida,  tiene  que  apretar 
“Guardar”.  
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Figura 8.6. : Modificar Familia
Por fin, si quiere eliminar una familia, pulse el botón “Eliminar”. A continuación el programa le va a 
pedir que confirme su petición. 
Figura 8.7. : Mensaje de confirmación
El programa va a eliminar la familia sólo si ella no contiene platos. Si contiene platos, el programa le va a 
enseñar el siguiente mensaje:
Figura 8.8. : Mensaje de Aviso
8.2 Gestión de platos
La lista de los platos que se ofrecen en el restaurante está en la parte derecha de la la pantalla “Gestión de 
platos”. Para añadir un nuevo platillo tiene que pulsar el botón “Añadir”.
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Figura 8.9. : Lista de platos
Luego tiene que llenar el formulario que le enseñe el programa y que en la figura anterior está marcado 
con rojo. Siguiendo la forma de los platos de la lista tiene que introducir primero el código del platillo, 
luego su nombre, su precio normal y limitado, decidir si éste platillo se prepara en la cocina o no y por fin 
elegir la familia a la cual pertenece. El último paso es dar al botón  “Guardar”. Así va a ver el nuevo 
platillo, puesto en la lista con el resto de los platos.
Para modificar la información de un platillo tiene que elegirlo y luego dar al botón “Modificar precio”. 
Aparece un formulario en el cual puedes modificar el precio del platillo y la opción de la cocina. Después 
de hacer sus cambios, pulsa el botón “Guardar”.
Figura 8.10. : Modificar platillo
Para eliminar un platillo, lo elige y después pulsa el botón “Eliminar”.
Antes de eliminarlo el programa le va a enseñar un mensaje de confirmación.
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8.3. Gestión de mesas
Figura 8.11.  : Modificar Mesas
Para cambiar el numero de mesas que hay en el restaurante tiene que hacer clic en la cajita que está 
señalada con rojo. Luego elige el nuevo numero de mesas que quiere que tenga el restaurante y pulse el 
botón “Guardar”.
Figura 8.12. : Número de Mesas
9. Gestión de bebidas
La próxima pantalla que vamos a ver cómo funciona es la pantalla, donde se gestionan las bebidas del restaurante. 
Sólo el administrador puede acceder esta pantalla, así que si no eres el administrador no hace falta leer este capítulo. 
Para visitar esta pantalla vamos al menú y pulsamos la opción “Gestión de Bebidas”.
Figura 9.1. : Menú Desplegado
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
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Figura 9.2. : Gestión de Bebidas
Desde esta pantalla puedes añadir, modificar o eliminar una familia de bebidas y  añadir, modificar o 
eliminar una bebida. El proceso es igual con la gestión de platos que se presentó en el capítulo anterior. 
Por eso si quiere realizar alguna de estas operaciones, le aconsejamos que vuelva a leer el capítulo 8.
10. Usuarios
La próxima pantalla sólo puede ser accedida por el administrador. Ésta pantalla se llama “Usuarios”  y 
está en la columna “Admin Hotel” del menú del programa.
Figura 10.1. : Menú Desplegado
Una vez que elige la opción “Usuarios”, el programa te lleva a la siguiente página.
Figura 10.2. Usuarios
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10.1. Gestión de usuarios
Desde aquí puede añadir, modificar y eliminar los perfiles de los usuarios y gestionar el perfil de todos 
los empleados que trabajan en el hotel y usan de una u otra manera el programa.
Si quiere añadir un nuevo empleado en el sistema tiene pulsar el botón “Añadir” de la cajita que está  a la 
izquierda de su pantalla de usuarios.
Figura 10.3. : Añadir usuario
Luego le aparecerá un formulario donde tiene que introducir el nombre del nuevo empleado y elegir su 
perfil desde una lista.
Figura 10.4. : Añadir usuario
Por fin pulsa el botón “Guardar” y ya verá el nombre del nuevo empleado en la lista, junto con el resto de 
los empleados.
Para modificar el nombre y el perfil de un empleado pulsa el botón  “Modificar”, haz los cambios que le 
interesan y luego pulsa el botón “Guardar”, para guardar sus cambios.
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En el caso de eliminar un empleado, elige su nombre y luego pulsa el botón  “Eliminar”.
10.2. Gestión de perfiles
A través de la siguiente ventanilla puede también cambiar los permisos de los perfiles y también crear o 
eliminar los permisos de los perfiles existentes.
º
Figura 10.5. Perfiles de usuarios
11. Estadísticas
La próxima pantalla son las estadísticas. Desde esta pantalla puede ver de una manera gráfica cuando 
dinero aporta la recepción del hotel diariamente, mensualmente y anualmente. También se pueden ver los 
productos que se venden más en la recepción.
Para visitar esta pantalla vamos al menú y pulsamos la opción “Estadísticas”.
Figura 11.1. : Menú Desplegado
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
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Figura 11.2 : Estadísticas
11.1. Caja y Movimientos
Esta pantalla está dividida en dos partes. En la parte de arriba vemos el dinero que ganó diariamente el 
hotel vendiendo los productos de la recepción durante el mes de octubre. Haciendo clic sobre la barra del 
día que le interesa, el programa le enseña la información de las cajas que se han abierto el día elegido. 
 
Figura 11.3. : Gráfico mensual de las ventas en recepción
En la parte de abajo se ven los movimientos de dinero (entradas y salidas) que se realizaron cada día del 
mes actual. Por ejemplo el día 8 de octubre entraron en la caja 671 quetzales en forma de movimientos de 
entrada.
Figura 11.4. : Gráfico mensual de los movimientos de la caja en la recepción
En la parte arriba de la pantalla puede elegir la combinación del tiempo que le interesa. Si por ejemplo 
quiere ver las estadísticas anuales de las cajas de la recepción del año 2008, haz clic en la cajita que se 
llama “Αños” y elige el año 2008.
Figura 11.5.: Linea del tiempo
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Entonces te aparecerán las ganancias de la recepción por cada mes del año 2008.
Figura 11.6.: Gráfico anual
 
En la imagen anterior vemos barritas a partir del mes de octubre porque el programa se instaló a partir del 
mes de octubre del año 2008.
Si quiere ver las estadísticas de las cajas durante una semana tiene que elegir el año, el mes y la semana 
que le interesada. 
Figura 11.7. : Linea del tiempo
Después pulsa la cajita que se llama “Caja y Movimientos” y le aparecerán las estadísticas de la caja 
durante la semana que eligió. En cada día de la semana aparecen dos barritas porque cada día se abren dos 
cajas, que corresponden en los dos turnos (Mañana y Tarde).
Figura 11.8. :Gráfico semanal
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11.2. Top Venta Recepción
Puede seguir el mismo proceso para ver los productos de la recepción que se venden más. Primero elige 
el periodo de tiempo que le interesa. Por ejemplo elige el año 2008 , mes octubre y semana la cuarta del 
mes (20-26 de octubre).
Figura 11.9. : Línea de tiempo
Luego eliges el numero de top productos que te interesan desde la cajita que se llama “Top Venta en 
Recepción”.
Figura 11.10. : Top Venta en recepción
A continuación le aparecerá un circulo donde te puedes informar sobre los primeros x productos mas 
vendidos en la recepción.
Figura 11.12. : Top 5 productos de la recepción 
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En la semana que elegimos, se han vendido 112 Aguas, 22 Gallo botella, 22 APG, etc.
Si pone encima del circulo puede ver el porcentaje que representa la venta del producto en comparación 
con el resto de las ventas.
Figura 11.13. : Top 5 productos de la recepción (porcentajes)
Las aguas por ejemplo ocupan el 62% de las ventas en la recepción.
12. Backup
Llegamos a la última pantalla! La pantalla del Backup. En ésta pantalla tiene acceso sólo el administrador 
y su objetivo es hacer backup de la base de datos para que no se pierdan los datos. El backup se hace 
automáticamente 3 veces al día  pero si lo quiere hacer también manualmente puede ir al Menú → Admin 
Hotel → Backup : 
Figura 12.1. : Menú Desplegado
Entonces el programa te lleva a la siguiente página :
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Figura 12.2.: Backup
Desde la página del Backup se pueden gestionar bastantes cosas. Seguramente a usted le interesa saber 
manejar simplemente dos operaciones. Como hacer backup la base de datos del sistema y como importar 
una base de datos, que ya está guardada como backup, en el programa. Ésta última operación se realiza 
cuando por cualquier razón la base de datos actual del programa se daña. En este caso no ha perdido toda 
la información del hotel. Simplemente tiene que volver a importar el backup de la base de datos más 
reciente.
12.1.  Realizar Backup
Para realizar backup en la base de datos tiene que ir al menú-> Backup DE la página del Backup.
Figura 12.3. : Menú de Backup
El programa te lleva a la siguiente página.
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Figura 12.4.: Hacer Backup
Desde allí elige las tres bases de datos con el nombre bar_bd, guate_bd y recepcion_bd. Después pulsa el 
botón Backup que en la figura anterior está señalado con rojo. El programa va a realizar el backup de las 
bases de datos y le devolverá la siguiente página.
Figura 12.5.: Archivos correctamente guardados
Fíjese en el mensaje “Archivo correctamente guardado...” que sale 3 veces. Una vez para cada una de las 
bases de datos que elegiste hacer backup.
12.2. Importar la base de datos en el programa
Tiene que ir a la pestaña del menú que se llama “Importar”.
Figura 12.6. : Menú Backup
El programa le lleva a la siguiente página:
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Figura 12.7. : Importar Backup
Desde está página puede importar las bases de datos más recientes, en el programa. Elige los ficheros con 
el nombre bar_bd, guate_bd y restbar_bd más recientes y por cada uno dale a la opción importar.
En la figura anterior la fecha más reciente es la de 13/03/09 y los ficheros están señalados en rojo. Los 
ficheros del backup se mandan automáticamente en la cuenta de correo : hotelbackpackers@gmail.com. 
Eso  significa  que  en  el  caso  que  la  computadora  del  servidor  deja  de  funcionar,  puede  buscar  la 
información de las bases de datos del programa en la cuenta anterior.
Esperemos no haberle cansado mucho!
Eleni e Isaac,
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MANUAL DE USUARIO
para el restaurante y el bar del hotel
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1. Introducción:
El siguiente documento explica todas las operaciones que se pueden gestionar a través de este programa. 
Si es la primera vez que usted está en contacto con el programa le proponemos que estudie la siguiente 
lista, con los casos más comunes que hay que tener en mente para empezar a usar con éxito el programa.
Casos más comunes:
•Acceder el programa (Ver Capítulo 2)
•Introducir el fondo de la caja (Ver Capítulo 2)
•Ingresar o sacar dinero de la caja (Ver párrafo 3.1)
•Cerrar la caja (Ver párrafo 3.3)
•Abrir la caja (Ver párrafo 3.4)
•Anular un movimiento o un pedido (Ver párrafo 3.5)
•Reporte de Caja (Ver párrafo 3.6)
•Realizar un pedido de comida (Ver Capítulo 4)
•Realizar un pedido de bebida (Ver Capítulo 5)
•Chatear con la cocina (Ver Capítulo 6)
•Modificar Control de stock (Ver párrafo 8.1)
•Añadir un Crédito (Ver párrafo 9.1)
•Ver una Cuenta de Crédito (Ver Capítulo 5)
En este manual está incluida la parte que gestiona la caja del restaurante-bar.
2. Acceder el programa
Primero de todo, para poder entrar al sistema se debe pulsar en un icono que se llama: Mozilla Firefox.
Figura 2.1. : Mozilla Firefox
Después de haber entrado en el programa encontrará una lista de nombres donde usted debe buscar el 
suyo, deberá apretar el suyo, introducir su contraseña y luego apretar el botón “Rest”. De esta manera los 
usuarios con perfil de cajero, camarero y por supuesto el administrador pueden entrar a la gestión del 
restaurante y bar del hotel Backpackers.
Figura 2.2. : Login
140 ANEXO I: MANUAL DE USUARIO E INSTALACIÓN
Luego le aparecerá un icono donde le pregunta que introduzca el fondo de caja y el turno en que trabajas. 
El fondo es siempre 550 quetzales y el turno puede ser Mañana, Tarde o Noche. A continuación deberá 
darle al botón aceptar.
Figura 2.3. : Introducir Fondo y Turno
3. La pantalla de la Caja
La pantalla de la caja está dividida en dos partes. A la izquierda, arriba de todo, puedes ver  una cajita que 
pone “Estado de la caja”. Esta cajita  te informa sobre la cantidad de fondo que has puesto en la caja:  
“Fondo Inicial”. El supuesto Efectivo es la suma del fondo más todas las salidas y entradas de dinero que 
se han realizado desde la apertura de la caja.
Figura 3.1. : Estado de caja
Desde la parte izquierda de la pantalla de la caja puede realizar los siguientes actos.
3.1. Ingresar o Retirar dinero de la Caja
Figura 3.2. : Ingresar-Sacar dinero de la caja
Para ingresar dinero en la caja tiene que llenar los siguientes campos. Escriba la cantidad de dinero que 
quiere introducir en el campo que se llama “Nueva Entrada”. Después elija la categoría del movimiento 
que caracteriza esta entrada de dinero. Hay 3 tipos de categorías como se ve en el siguiente dibujo.
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Figura 3.3.: Posibles categorías de un movimiento de dinero
Después llene el campo que se llama “Descripción” con el texto que describe el movimiento que desee 
realizar y pulse el botón “Aceptar”. Enseguida el nuevo movimiento que ha realizado aparece en la parte 
derecha y abajo de la pantalla de la caja.
Para sacar dinero, tiene que seguir los mismos pasos que con el ingreso de dinero, con la diferencia que 
debe poner la cantidad de dinero que quiera sacar  de la caja en el campo que se llama “Nueva Salida”.
3.2. Ver los pedidos y los productos de la caja
En la parte derecha de la pantalla de la caja puede ver todas los pedidos y los movimientos que se han 
realizado durante el turno. Arriba está la lista de los pedidos y abajo la lista de los movimientos.
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Figura 3.4. : Pedidos y Movimientos de la caja
Si quiere ver los productos de un pedido, tiene que hacer clic encima del pedido.
Figura 3.5. : Productos de un pedido
Por ejemplo en el pedido anterior los productos del pedido con ID 5681 son 3 humus de carne (precio 90 
quetzales, idPlatillo 475), 4 super Nachos (precio 160 quetzales, idPlatillo 464) y 1 Alas Pollo Barbacoa 
(precio 35 quetzales, idPlatillo 366). 
3.3. Cerrar la Caja
Figura 3.6.: Cerrar Caja
Para cerrar la caja introduzca la cantidad de dinero, que está en su caja al final del turno, en  el campo 
“Efectivo” y pulsa el botón “Cerrar”.
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3.4 Abrir la Caja
Figura 3.7. : Abrir Caja
Para abrir la caja pulse al botón “Abrir caja”. A continuación le aparece una ventanita que ya hablamos de 
ella en la primera página del manual. En esta ventanilla introduzca el Fondo inicial de la caja que acaba 
de abrir (550 quetzales) y elija el tipo de turno (puede ser mañana, tarde o noche).
3.5. Anular Pedido o Movimiento 
En esta parte derecha de la pantalla de la caja, vemos los botones:
•Anular Pedido.
•Anular Movimiento.
Si es usted administrador puede anular un pedido con la siguiente manera:
Para anular un pedido haga clic en la cajita que está al inicio de la línea del pedido.
Figura 3.8. : Anular Pedido
Después pulse el botón “Anular Tiquet”. El pedido se anula y aparece en rojo y en estado anulado. El 
total del pedido se resta automáticamente del estado de la caja.
Para anular un movimiento haga clic en la cajita que está al inicio de la línea del Movimiento.
Figura 3.9. : Anular Movimiento
Después pulse el botón “Anular Movimiento”. El movimiento se anula y aparece en rojo y en estado 
anulado.
3.6. Reporte de la Caja
En la parte derecha de la pantalla de la caja, hay dos botones más:
•Reporte Caja HTML.
•Reporte Caja Excel.
Con  los  botones   “Reporte  Caja  HTML”  o  “Reporte  Caja  Excel”  puede  ver  el  estado  de  caja 
detalladamente e imprimir esta información en formato Excel o HTML.
En el caso de que elige imprimir el reporte de la Caja como Excel, tiene que pulsar el botón “Reporte 
Caja Excel”. Después sale la siguiente ventanita.
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Figura 3.10. : Abriendo reportexcel.xls
Tiene que dar al botón Aceptar. Luego se descarga el archivo excel. Para ver como se va a imprimir pulse 
el botón “Page Preview” que está en barra de herramientas de la hoja excel.
Figura 3.11. : Page Preview
Entonces le va a aparecer como se va a imprimir la hoja Excel. Asegurate de que toda la información 
que quieres imprimir está dentro de la linea negra que define la parte de la hoja imprimible.
4. Pantalla de la Comida
De momento hemos visto como funciona la pantalla de la caja. Ahora vamos a ver como funciona la 
pantalla de la Comida. Desde el menú hacemos clic en el campo que se llama “Comida”. 
Figura 4.1. : Menú
Si hace clic en el campo “Comida” el programa nos lleva a la siguiente página.
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Figura 4.2. : Pantalla de Comida
En la parte arriba e izquierda de la pantalla vemos los cuatro tipos de clientes que maneja el Restaurante-
bar.
Figura 4.3. : Tipos de clientes
Normal: El cliente que paga el precio normal de los productos.
Cupón: El cliente que paga el precio limitado de los productos. En esta Categoría están 
los empleados del hotel y los voluntarios.
Crédito: El cliente que tiene una cuenta personal y no paga nada al momento pero el coste 
del pedido se carga en su cuenta para pagarlo mas adelante.
Gratis: Este es el caso de la cortesía absoluta. El cliente no paga nada.
La pantalla de la cocina está dividida en cuatro partes. En la parte abajo e izquierda vemos los platos que 
se ofrecen en el restaurante agrupados según la familia a la cual pertenecen. 
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Figura 4.4. : Familias y Platos
Si hace un clic en el botón “Desayuno”, ve todos los platos de desayuno que ofrece el Hotel. Igual si da a 
las “Pastas” le van a aparecer todos los platos con espagueti que ofrece el Hotel.
Para ver todos los platos y las familias tiene que hacer clic en las flechitas negras que están derecha e 
izquierda de a la siguiente imagen. Se las enseñamos con rojo!
Otra manera de moverse entre los platos y sus agrupaciones es con la rueda del ratón, si éste tiene una.
Figura 4.5. : Familias y Platos
Ahora una vez que ha aclarado como elegir un plato va a ver que pasos hay que seguir para realizar un 
pedido.
Digamos que un cliente quiere comer un pollo a la plancha, un pastel de chocolate más helado y 2 yugos 
de naranja grandes. El cliente está sentado en la mesa 12, y es normal.
Pasos para realizar un pedido de comida.
1. Elija el tipo de cliente  (Normal, en este ejemplo)
2. Elija la mesa donde está sentado el cliente (12, en este ejemplo)
3. Elija la familia del plato
4. Elija el plato que te interesa.
En nuestro ejemplo el pollo a la plancha pertenece en la familia “Carnes Ensaladas”. Primero haga clic en 
el botón “Carnes Ensaladas”, y después haga clic en el plato que te interesa. En este caso pulse el botón 
“Carnes Ensaladas”.
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Para apuntar el pastel de chocolate hay que hacer clic en el botón “Postres”. Luego hay que clicar el botón 
“Pastel de chocolate+helado”.
Por fin el jugo de naranja está en la familia “Postres  Bebidas”. Haga clic en la familia, clic en el botón 
“Jugo Naranja Grande” y después elija la cantidad que en este caso es 2 desde la computadora que está en 
el cuarto abajo y derecha de la pantalla.
Si la cantidad es uno no hace falta apuntar la cantidad.
Mientras realiza el pedido con la manera anterior, en la parte arriba y derecha de la pantalla puede ver 
como queda su pedido.
Figura 4.6. : Crear Pedido de comida
En este cuarto de la pantalla puede ver el código del plato que acaba de introducir, el nombre del plato, el 
precio de unidad y el precio total de los platos.
El total en este caso es 100 Quetzales pero junto con la propina(10%) es 110 Q.
Figura 4.7. : Introducir el código del pedido 
5. El siguiente paso es introducir el código del pedido que acaba de realizar.
Para hacer eso tiene que poner el campo que se llama “Comanda” el número que está en el bloc de 
pedidos. En este ejemplo el código de pedido es el 0096270. No hace falta que introduzca los 2 ceros que 
están al inicio.
6. El próximo paso es mandar este pedido a la cocina. Para eso tiene que apretar el botón “Cocina”. Una 
vez que haga eso el pedido aparece en la pantalla de la cocina y avisa el cocinero de que tiene que 
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preparar el pedido.
Luego esperas........ hasta que el cliente lo come. Mientras tanto puede crear otros pedidos en las otras 
mesas o incluso en la misma. Para ver el estado de sus mesas tiene que pulsar la mesa que quiere y ver si 
hay algún pedido abierto o cerrado en esta mesa.
Cuando el producto está en la cocina su pantalla tiene que aparecer así:
Figura 4.8. : Mandar el pedido a la cocina
7. Cuando el cliente desea pagar le da al botón “Efectivo”.
El próximo paso para realizar del todo este pedido es primero dar al efectivo. Cuando da al efectivo toda 
la pantalla se pone en negro menos la calculadora. Después tiene que introducir el efectivo que le da el 
cliente. En nuestro ejemplo, el pollo a la plancha, el pastel de chocolate y los 2 jugos de naranja han 
costado 110Q, el cliente le ha dado 200 Q y el cambio que le tiene que dar es 90Q.
Si el cliente no desea pagar la propina que en este caso son 10Q, pulsa el botón “Propina”. Entonces el 
programa descuenta la propina del coste del pedido. Si lo vuelves a apretar el programa añade la propina 
de nuevo.
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Figura 4.9. : Efectivo
8. El último paso es pulsar el botón de “Cerrar” y después el botón  “Liberar” para liberar la mesa.
Ya ha acabado con el pedido. A lo mejor esta vez le ha costado un poco, pero una vez que lo entienda lo 
va a hacer con los ojos cerrados!
Si el tipo de cliente es “Cupón” o “Crédito”
Si el tipo de cliente es “Cupón” o “Crédito”, cuando elija el tipo del cliente al inicio de crear un pedido, la 
pantalla se vuelve a poner oscura y tiene que elegir el nombre del cliente.
Figura 4.10. : Tipo de cliente “Cupón” o “Crédito”
Una vez que lo eliges la pantalla se vuelve normal y el nombre del cliente aparece arriba y a la izquierda 
de la pantalla. El resto de los pasos son iguales.
Si se trata de una cortesía 
Si se trata de una cortesía tiene que pulsar el tipo de cliente “Gratis”. El programa le va a pedir el razón de 
la cortesía y tiene que introducirla.
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Figura 4.10. : Cortesía
El resto de la cortesía se hace como un pedido normal.
5. Página de la Bebida
Esta vez elija la opción de  “Bebida” del menú.
Figura 5.1. : Menú
El programa nos lleva a la siguiente página.
Figura 5.2. : Crear Pedido de bebida
Esta pantalla es igual que la pantalla de la comida. Para realizar un pedido sigue los mismos pasos que 
como en la comida con 2 diferencias.
1. En el caso de las bebidas no hay código de pedido. Este campo tiene que dejarlo vacío.
2. El botón de Cocina no existe. Claro porque las bebidas no las preparan en la cocina.
6. Página del chat
Figura 6.1. : Menú
Para ir en la página del chat tiene que hacer clic en la opción “Chat” del menú.
Luego el programa te lleva en la siguiente pantalla. 
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Figura 6.2. : Pantalla de Chat
A través de la página del chat puede comunicarse con la cocina.
Una vez que manda el pedido a la cocina a lo mejor quiere añadir un comentario para el cocinero. Para 
este caso tiene la ayuda del chat.
Para enviar su comentario ponga el texto en la cajita amarilla y escriba el mensaje. Luego pulse el botón 
“enter” para enviarlo.
Cuando la comida esté lista escuchara un sonido desde el ordenador que le va a avisar de que algo está 
preparado para servir. Vuelva a la pantalla del chat y ahí puede ver exactamente la comida que le está 
esperando para recoger.
En este caso está listo el pollo a la plancha de el pedido con código 96270.
7.Pantalla de la cocina
La pantalla de la cocina la usa sólo el cocinero. En esta pantalla se ven todos los platos que están por 
preparar. Cuando el cocinero prepara un pedido tiene que elegirlo y luego apretar en el campo “Servir 
Pedido”.
A  través  de  la  cajita  amarilla  puede  mandar  mensajes  a  los  camareros  del  restaurante.  Toda  la 
conversación aparece en la lista justo abajo de la lista de los pedidos.
Si quiere recuperar un pedido que acaba de servir simplemente tiene que pulsar en el campo “Recuperar 
pedido”.
En la pantalla de la cocina para cada pedido se ve la siguiente información: El código del pedido, el id del 
plato,  el  nombre del plato pedido, la cantidad y la hora que lo han pedido desde el restaurante.  Los 
pedidos aparecen en la pantalla de la cocina ordenados desde el más antiguo hasta el más recién.
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Figura 7.1. : Pantalla de la cocina
8. Página del Control de Stock
Figura 8.1. : Control de stock
Aquí vemos todos los productos que se venden en el restaurante junto con sus cantidades en el stock. 
Desde aquí puede modificar el control del stock de cualquier producto que queramos.
8.1. Modificar el stock
Para modificar el control de stock de un producto elije la cajita que está a la izquierda de la línea de cada 
producto y después pulse el botón “Modificar el estado del Stock”.
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Figura 8.2. : Modificar el stock
Desde la línea que aparece debajo de la pantalla introducimos el stock real del producto y pulsamos al 
botón “Guardar”.
8.2. Imprimir Stock
Para imprimir la lista de los productos que están en la nevera de la recepción junto con sus cantidades tiene que 
pulsar el botón de “Imprimir stock”.
8.3. Venta de Turno
Este botón está abajo a la izquierda de la pantalla. Cuando lo apriete le aparece toda la venta que ha 
realizado en su turno.
Figura 8.3. : Venta de Turno
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En este ejemplo el programa le dice que en este turno ha vendido 1 R.R., 1 Pepsi Light y 4 Aguas. Si 
pulsa el botón “Recuperar la venta “ el control se stock se actualiza al estado que era cuando abrió la caja. 
Nota: Mientras venda cosas el control de stock va bajando.
9. Pantalla de Cuenta de usuarios
Y ahora la siguiente pantalla!! Pulsamos la opción “Cuentas”.
Figura 9.1.: Menú
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
Figura 9.2. : Cuenta de usuarios
En esta pantalla ve una lista con los nombres de todas las personas que tienen cuenta abierta en el Hotel. 
Para ver por ejemplo que ha consumido Elvira haga clic sobre su nombre y al lado aparecen todos los 
créditos de ella.
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Figura 9.3. : Créditos de un cliente
Abajo y a la derecha se ve el total que debe Elvira que es 35 quetzales y el Pagado que en este caso es 
vacío porque hasta el momento no ha pagado nada.
A la izquierda de la pantalla puedes realizar tres actos:
9.1. Añadir Crédito
Figura 9.4. : Añadir crédito
Para añadir un crédito a la Elvira introduzca el dinero que se añade en su cuenta, después elija la categoría 
y al final introduzca la descripción del crédito que quiere añadir.
Después pulse el botón “Aceptar” y el nuevo movimiento de crédito se añade en la lista de la pantalla 
“Movimientos de crédito realizados”.
9.2. Cobrar Crédito
Figura 9.5. : Cobrar Crédito
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Para cobrar un crédito añada la cantidad de dinero que el cliente le da y pulse el botón “Aceptar”. Cuando 
cobra un crédito, significa que el cliente paga una parte del dinero que debe al hotel.
9.3. Imprimir Cuenta
Con el botón “imprimir cuenta” puede  ver la cuenta de Elvira en una forma imprimible que luego puede 
imprimir.
9.4. Crear Cuenta
Figura 9.6. : Crear cuenta
Desde este cuadrado puede crear una nueva cuenta para un nuevo empleado o cliente. Pulse el botón 
“crear cuenta”.
Figura 9.7. : Introducir el nombre de cliente y su tipo.
Y luego introduzca el nombre del nuevo empleado y su tipo (que puede ser Empleado o Cliente).Después 
pulse el botón “Guardar” y ya tiene creada su nueva cuenta.
9.5. Eliminar Cuenta
Figura 9.8. : Eliminar Cuenta
Si quiere eliminar la cuenta de un cliente/empleado, elige el nombre del cliente/empleado que le interesa 
y  luego  pulse  el  botón  “Eliminar  Cuenta”.  El  sistema  va  a  eliminar  la  cuenta  elegida  sólo  si  el 
cliente/empleado no debe nada de dinero en el hotel.
10. Histórico de Caja
Para ver las cajas antiguas de la recepción vamos al menú y pulsamos la opción “Histórico Caja”.
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
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Figura 10.1. : Histórico de cajas
10.1. Buscar cajas antiguas
Desde esta página puede ver toda la información de las cajas antiguas de la recepción.
Para buscar la caja que le interesa, usa la cajita de la pantalla que se llama “Buscador de cajas antiguas”.
Figura 10.2. : Buscador de cajas antiguas
Tiene que pulsar la cajita que está señalada con rojo. A continuación aparece un calendario donde tiene que 
elegir dos fechas. Una de inicio y otra de fin. 
Figura 10.3.: Fechas de inicio-Fin
Luego da al botón “Buscar” y el programa le enseña todas las cajas que se han abierto durante las fechas que 
acaba de introducir al programa.
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Figura 10.4. : Cajas Encontradas
En la lista de las cajas antiguas puede ver la fecha y hora que se abrió cada caja, la que se cerró, el fondo 
inicial y el  efectivo final que había en la caja cuando la cerraron. Usted, elige la que le interesa y a 
continuación el programa le devuelve toda la información de esta caja (o sea su resumen, sus pedidos y 
sus movimientos).
Figura 10.5. : Información de la caja Antigua 
Si quiere puede imprimir la información de la caja elegida vía los botones de ”Reporte caja HTML” y 
”Reporte caja EXCEL”.
Igual que en la caja abierta, puede ver los productos de un pedido, haciendo clic sobre ella.
11. Estadísticas
La próxima pantalla son las estadísticas. Desde esta pantalla puede ver de una manera gráfica cuando 
dinero aporta el restaurante-bar del hotel diariamente, mensualmente y anualmente. También se pueden 
ver los platos y bebidas que más se venden en el restaurante-bar.
Para visitar esta pantalla vamos al menú y pulsamos la opción “Estadísticas”.
Y el programa nos lleva a la próxima pantalla.
Tecnologia Per a Tothom: Casa Guatemala - Restaurante 159
Figura 11.1 : Estadísticas
11.1. Caja y Movimientos
Esta  pantalla  está  dividida  en  dos  partes.  En  la  parte  de  arriba  vemos  el  dinero  que  ganó  el  hotel 
vendiendo comida y bebida durante el mes de octubre. 
Haciendo clic sobre la barra del día que le interesa, el programa le enseña la información de las cajas que 
se han abierto el día elegido. 
 
Figura 11.2. : Gráfico mensual de las ventas en recepción
En la parte de abajo se ven los movimientos de dinero (entradas y salidas) que se realizaron cada día del 
mes actual. Por ejemplo el día 20 de octubre entraron en la caja 3.879 quetzales en forma de movimientos 
de entrada.
Figura 11.3. : Gráfico mensual de los movimientos de la caja en la recepción
En la parte arriba de la pantalla puede elegir la combinación del tiempo que le interesa.
Si por ejemplo quiere ver las estadísticas anuales de las cajas del restaurante del año 2008, haga clic en la 
cajita que se llama “Αños” y elija el año 2008.
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Figura 11.4.: Linea del tiempo
Entonces te aparecerán las ganancias del restaurante-bar por cada mes del año 2008.
Figura 11.5.: Gráfico anual
 
En la imagen anterior vemos barritas a partir del mes de octubre porque el programa se puso en marcha a 
partir del mes de octubre del año 2008.
Si quiere ver las estadísticas de las cajas durante una semana tiene que elegir el año, el mes y la semana 
que le interesa. 
Figura 11.6. : Linea del tiempo
Después pulsa la cajita que se llama “Caja y Movimientos” y le aparecerán las estadísticas de la caja 
durante la semana que eligió. En cada día de la semana aparecen tres barritas porque cada día se abren 
tres cajas, que corresponden en los tres turnos (Mañana, Tarde y Noche).
Tecnologia Per a Tothom: Casa Guatemala - Restaurante 161
Figura 11.7. : Gráfico semanal
11.2. Top Platos
Puede seguir el mismo proceso para ver los platos que se venden más. 
Primero elige el periodo de tiempo que le interesa. 
Por ejemplo elige el año 2008 , mes octubre y semana la cuarta del mes (20-26 de octubre).
Figura 11.8.: Linea de tiempo
Luego elige el numero de top platos que te interesan desde la cajita que se llama “Top Platillos”.
Figura 11.9.: Top Platillos
A continuación  le  aparecerá  un  circulo  donde  te  puedes  informar  sobre  los  primeros  5  platos  más 
vendidos en el restaurante.
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Figura 11.11. : Top 5 platos en el restaurante 
En la semana que elegimos se han vendido 38 Tazas de cafe, 29 Extras, 19 desayunos Americanos, etc.
Si pasas el ratón por encima del circulo puedes ver el porcentaje que representa la venta del plato en 
comparación con el resto de los platos.
Figura 11.12.:  Top 5 productos en el restaurante (porcentajes)
Las tazas de café  por ejemplo ocupan el 33% de los platos que se han vendido en el restaurante.
Siguiendo el mismo proceso se puede informar sobre las top bebidas del bar.
Figura 11.13.:  Top 5 bebidas de la recepción (porcentajes)
Esperemos no haberte cansado mucho!
Eleni e Isaac,
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Manual de instalación del Programa 
Para WINDOWS 
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Este manual ha sido creado suponiendo que el programa va a ser arrancado en un sistema Windows.
1. WAMP SERVER: 
1.1. Instalación:
WAMP  significa  WindowsApacheMySQLPhP.  Lo  podéis  descargar  desde  la  pagina  oficial. 
http://www.wampserver.com/en/download.php
Figura 1.1. : WampServer
Si tenéis instalado una versión anterior de este servidor es mejor desinstalar la versión obsoleta e instalar esta. 
Figura 1.2. : Instalación del WampServer
Pulsar 'Next', y en la siguiente pantalla y escoger la opción 'I accept the agreement'. Pulsar 'Next' otra vez. 
Aparece un dialogo donde hay que escoger donde se instala el servidor. 
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Figura 1.3. : Instalación del WampServer en la carpeta “Archivos de programa”
Escoge la carpeta 'Archivos de programa/wamp'. Pulsar 'Next', 'Next', y para finalizar pulsa 'Install'. 
Te pregunta cual es tu navegador por defecto. Para utilizar esta aplicación necesitas Mozilla Firefox. 
Pulsas 'Next'. Te pide el SMTP y el Email. Puedes dejar los que vienen por defecto. Pulsas 'Next', y al fin 
'Finish'. Te aparecerá un icono en la barra de tareas. Ya esta instalado el WAMP server. 
Figura 1.4. : Icono del Wampserver en la barra de tareas
1.2. Configuración:
Para configurar correctamente el WAMP server hay que tener claro donde estará localizado el código 
PhP. La mejor opción es colocar el código en un disco duro separado. Y colocar el código en la raíz del 
disco duro. Supondremos a partir de ahora que tenemos el código en la raíz de la unidad de disco duro 
“D:/”.
Hay  dos  archivos  importantes  para  nosotros  que  configuran  el  WAMP  server.  El  httpd.conf  (que 
configura el Apache), y php.ini que configura el PhP. 
1.2.1. Httpd.conf
Para modificar el httpd.conf, hay que apretar el botón izquierdo del ratón, sobre el icono del wamp en la 
barra de tareas. E ir hasta la carpeta Apache que hay en el menú. 
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Figura 1.5. :  Icono Desplegado  del Wampserver en la barra de tareas
Figura 1.6. : Abrir el archivo httpd.conf
Hay esta  el  archivo httpd.conf.  En este  documento  hay que definir  varios  parámetros.  El  puerto del 
servidor (Listen) que se va a utilizar. Por defecto viene el 80. Si queréis, podéis hacer pruebas y definir 
otro, el 8080, o el 8081, por ejemplo. Nosotros hemos puesto el 8080.
Listen 8080
El parámetro ServerName también debemos ponerle el mismo puerto que en el parámetro Listen. 
ServerName localhost:8080
Hay que configurar el Apache para que busque el código PhP donde debe buscarlo, y para eso hay que 
sustituir las siguientes líneas: 
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#
# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to.
#
<Directory "C:/Archivos de programa/wamp/www/">
por: 
#
# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to.
#
<Directory "D:/Guate">
y, también hay que substituir: 
DocumentRoot "C:/Archivos de programa/wamp/www/"
por 
DocumentRoot "D:/Guate"
Para terminar, hay que añadir al siguiente código: 
<IfModule dir_module>




    DirectoryIndex view.php index.php index.php3 index.html index.htm
</IfModule>
1.2.2. Php.ini
Para  modificar  este  archivo tenemos  que pulsar  con el  botón izquierdo del  ratón sobre  el  icono del 
WAMP server en la barra de tareas, ir a la carpeta PHP, y hacer clic encima de php.ini.
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Figura 1.7. : Abrir el archivo php.ini
Donde pone estas líneas:
;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;







hay que añadir otra, suponiendo que el código PhP va a estar en “D:/”: 
;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;








La línea include_path... tiene que ir todo en una misma línea. 
También hay que cambiar el error_reporting. El siguiente valor: 
error_reporting = E_ALL 
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hay que cambiarlo a: 
error_reporting = E_ALL | ~E_NOTICE
Y  ya  hemos  acabado  la  instalación  y  configuración  del  WAMP  server.  Ahora,  si  queréis  podéis 
configurar el WAMP server como servicio de windows, es decir, que se ejecute al iniciar Windows. 
1.2.3. WAMP Server como servicio de Windows
Para  hacer  eso,  Inicio->Panel  de  Control->Herramientas  Administrativas->Servicios.  En  esa  pantalla 
buscamos  los  servicios  wampapache  y  wampmysqld.  Haciendo  Clic  en  wampapache,  en  la  pestaña 
general, tenemos que cambiar el tip de inicio a Automático. Lo mismo con el wampmysqld. 
Figura 1.8 : Servicio wampapache
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Figura 1.9. : Inicio Automático del wampserver
Si pones el WAMP server como servicio automático, cada vez que arranques el ordenador, no aparecerá 
el símbolo en la barra de tareas. Aún y así,  el WAMP server se esta ejecutando igualmente. Lo podrás 
comprobar cuando acabemos de instalar todo el sistema, y consigas abrir correctamente el sistema. 
2. CÓDIGO PHP:
La última versión del código del proyecto se puede descargar aquí: 
http://code.google.com/p/hotelbackpackers/downloads/list
En el descargable se encuentra el código, en la carpeta /código/. Para instalar el código, hay que poner la 
carpeta Guate en el directorio que hemos puesto en el archivo httpd.conf, que en nuestro caso es: “D:/”. Por lo 
tanto, La carpeta estará en “D:/Guate”
Después de esto, hay que colocar la carpeta backup también en D:/. Por lo tanto, estará en “D:/backup”.
3. SQLYOG:
El SQLYog nos servirá para poner la Base de Datos básica y para poder arrancar el programa. También se 
puede utilizar el de MySQL. El MySQL Query Browser. O cualquiera que acceda a la base de datos de 
MySQL. 
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3.1. Instalación:
Para instalar el SQLYog, hay que descargarselo en:
http://www.webyog.com/en/downloads.php#sqlyog 
Y escoger de la Community Edition, el Binaries – Windows más actual. 
Figura 3.1. : SQLyog
Al clicar  el  SQLyog,  hay que pulsar  a  'Next',  después escoger el  'I  accept  the terms  in the  License 
Agreement', pulsar 'Next', pulsar 'Next', y para finalizar pulsar 'Install', 'Next', y 'Finish'. 
Figura 3.2. : Acceso directo SQLyog
Al iniciarlo, hay que especificar donde esta la base de datos. Pulsamos en el botón 'New'. 
Figura 3.3. : Conectar to MySQL Host
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Al darle al botón 'New', hay que especificar el nombre de la conexión. Nosotros hemos 
puesto 'guate', pero puedes poner el nombre que quieras.
Figura 3.4. : Conectarse a la base de datos
Al pulsar 'OK', 
La base de datos con el Wamp por defecto, viene con 'root' como usuario, y sin password, y el puerto es el 
3306. Al rellenar esos datos, hay que hacer clic al botón 'Connect'. 
3.2. Cargar base de datos
Cuando el SQLyog este instalado, hay que cargar las bases de datos por defecto, para hacerlo, hay que 
abrir los sql que te has descargado con el código, que están en el directorio 'sql'. Para hacer eso, en el 
programa SQLYog, apretar Control+O, o ir a File->Open, y abrir los tres sql que hay en la carpeta 'sql'. 
Después de abrir cada uno, hay que apretar a: 
Figura 3.5. : F9
o puedes apretar 'F9'. 
4. MOZILLA FIREFOX:
El  programa  ya  esta  completamente  instalado,  para  empezar  a  utilizarlo,  necesitamos  instalar  el 
navegador adecuado. Mozilla Firefox. 
4.1.Instalación:
Para instalar el Mozilla  Firefox, hay que descargarlo en:
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http://www.mozilla-europe.org/es/firefox/
Después, hay que pulsar 'Next' hasta que se instale el Firefox.
5. EMPEZAR:
Ya estamos preparados para utilizar el programa. Solo hay que abrir el navegador Firefox, y escribir en la 
barra de dirección: 
http://localhost:8080/hotel/
